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Ein echtes Echsenwerk 


Mehr Dinos, mehr Fußballer, mehr Psychotrips und mehr Zombies - da ist für jeden was dabei! 


Wie jeder vernünftige Junge, der in den 80ern aufgewachsen ist, war ich ein 
riesiger Dinosaurier-Fan. Ich hatte die passenden Was-ist-was-Bänder, ein 
paar Extra-Dinobücher und mit Sicherheit auch 1-2 T-Shirts oder sowas mit 
einem T-Rex vorne drauf. Ich habe erst Die Dinos geschaut, dann Caprona 
und andere alte Schinken und irgendwann natürlich Jurassic Park. Und 

die Regale standen voll mit Dino-Figuren — kennt noch jemand die Dino- 
Riders? Klasse Zeug. Wie dem auch sei, was ich sagen will, ist: Trotz einiger 
Schwächen habe ich das erste Jurassic World: Evolution geliebt und viele, 
viele Stunden lang gespielt — einfach nur, um lustig Dinosaurier auszubrüten 
und dann dabei zuzusehen, wie sie durch ihre viel zu kleinen Gehege eiern. 
Umso schöner, dass die Entwickler bei Frontier Developments nun einen 
zweiten Teil angekündigt haben, der die vielen kleinen Problemchen des 
Vorgängers ausbessern will. Und — was noch viel besser ist — der auch noch 


mit mehr Dinos daherkommt, unter anderem Wassersauriern. Schön! Der 
Titel ist daher auch eine unserer großen Vorschauen in dieser Ausgabe. Wer 
mit Dinos so gar nix anfangen kann, freut sich indes vielleicht stattdessen 
über erste Infos zu FIFA 22, das abgedrehte Psychonauts 2, die Zombie- 
Hatz Dying Light 2 oder die RPG-Fortsetzung Elex 2. Und im Testbereich 
schauen wir unter anderem auf F1 2021 und Indie-Geheimtipps wie Chico- 
гу: A Colorful Tale, Doki Doki Literature Club Plus! und Stonefly. 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
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Eigene Turniere 


In einem neuen Patent stellt Sony die Idee für 
eine Turnier-Funktion auf PS5 vor. 


BIZ | Die Verantwortlichen von 
Sony haben kürzlich ein neues 
Patent angemeldet, das sich spe- 
ziell um eine Turnier-Funktion für 
PS5 dreht, mit welcher Spieler 
eigene Wettbewerbe veranstal- 
ten könnten. Die Erstellung des 
Turniers würde dabei direkt über 
die Konsole passieren - ein ent- 
sprechendes Third-Party-Tool 
müsste dann nicht mehr benutzt 
werden. Das System wäre sowohl 
für kleine Turniere mit Freunden 
als auch für Wettbewerbe mit 
vielen Teilnehmern und sogar un- 
terschiedlichen Spielen geeignet. 
Laut der Beschreibung im Pa- 
tent würden zahlreiche Optionen 
bei der Erstellung zur Auswahl 
stehen. Darunter beispielswei- 
se die Art des Turniers — Single 
Elimination, Double Elimination, 
Round Robin, Swiss System und 


mehr -, sowie der Zeitrahmen 
des Events, die Dauer einzel- 
ner Partien, spezielle Maps oder 
auch, welcher Skill-Level für den 
Wettbewerb zugelassen wird. Da 
es sich bislang nur um ein Patent 
handelt, ist derzeit noch nicht 
klar, ob diese Funktion eines Ta- 
ges überhaupt das Licht der Welt 
erblicken wird. Fans erhoffen sich 
aktuell einen Zusammenhang mit 
dem berühmten EVO-Turnier, das 
Sony im März 2021 übernommen 
hat. Am 06. August 2021 werden 
wieder die Champions der belieb- 
testen Kampfspiele gesucht. Die 
Turnier-Funktion aus dem Patent 
würde sich natürlich auch für Ti- 
tel wie Tekken oder Street Fighter 
hervorragend anbieten. Vielleicht 
wird hier ja das PS5-Feature erst- 
mals vorgestellt. 

DOMINIK ZWINGMANN & DINA MANEVICH 
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Wie geht es mit 
Skate 4 weiter” 


In einer Videobotschaft gab Full Circle einen 
Einblick in den aktuellen Status des Spiels. 


SPORTSPIEL | Seit Anfang dieses 
Jahres ist bekannt, dass das neu 
gegründete Entwicklerstudio Full 
Circle an dem Trendsportspiel Ska- 
te 4 arbeitet. Seitdem war es rund 
um das Projekt sehr ruhig. Mitt- 
lerweile gibt es jedoch ein neues 
Lebenszeichen — wenn auch ein 
eher kleines. Das Entwickler-Team 
von Full Circle hat sich im Rahmen 
einer Videobotschaft an die Com- 
munity gewandt und dabei ein we- 
nig über den aktuellen Status der 
Arbeiten gesprochen. Demnach 
befindet sich das Projekt weiterhin 
in einer sehr frühen Phase, daher 
könne das Team bisher nicht wirk- 
lich etwas von dem Skater-Spiel 
zeigen. Die Entwickler versprachen 
jedoch, sehr hart daran zu arbeiten 
und schon bald mehr vorweisen zu 


können. Gameplay-Szenen gibt es 
daher in der Videobotschaft nicht 
zu sehen. Doch immerhin gewähr- 
ten die Entwickler einen kleinen 
Blick hinter die Kulissen. Unter 
anderem zeigten sie einige Motion- 
Capturing-Aufnahmen mit mehre- 
ren Skatern, die als Grundlage für 
die Animationen im Spiel dienen 
werden. Somit wurde zumindest 
ein kleiner Vorgeschmack auf das 
gegeben, was im fertigen Produkt 
zu erwarten ist. Full Circle machte 
dennoch klar, dass mit einem Re- 
lease von Skate 4 in der näheren 
Zukunft definitiv nicht zu rechnen 
ist. Bisher gab es diesbezüglich kei- 
ne konkreteren Angaben, doch vor 
2022 oder sogar eher 2023 dürfte 
das Spiel nicht auf den Markt kom- 
men. ANDRE LINKEN & DINA MANEVICH 


SPRACHAUSGABE 


„Ein Leben ohne Käse ist möglich, aber sinnlos.“ 


Lukas und David im intensiven Gespräch. Das nennt man dann „arbeiten“. 
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Cheaten verboten! 


Activision-Anwälte beenden die Entwicklung 
einer neuartigen Cheat-Software für Konsolen. 


TECHNIK | Die Anti-Cheat-Grup- 
pe ACPD entwickelte erst kürzlich 
eine neuartige Cheat-Software. 
Durch maschinelles Lernen er- 
kennt das Programm einzelne 
Elemente einer Spiel-Übertragung 
und sendet entsprechende Be- 
fehle an den Controller weiter. 
Weil all das mithilfe einer Capture 
Card oder PC-Passthrough via 
Streaming klappt, ist es möglich, 
die Sicherheitsmaßnahmen einer 
Konsole komplett zu umgehen. 
Auf Wunsch von Activision hat 
der Entwickler sein Projekt aber 
nun offiziell beendet. In einem 
Statement heißt es, dass es künf- 
tig keinen Zugriff mehr geben 
werde — auch die Entwicklung 
der Cheat-Software möchte der 
Entwickler nun einstellen. Zudem 
sei es nie der Plan gewesen, etwas 
Illegales zu tun. Der Schöpfer des 
Programms versichert außerdem, 
dass die Cheat-Software niemals 


an andere verkauft wurde. Ein 
anonymer Angestellter eines Ent- 
wicklerstudios hat im Gespräch 
mit VICE verraten, dass es tat- 
sächlich sehr schwer sei, einen 
solchen Cheat zu erkennen. Das 
Hauptproblem hier sei, dass die 
Eingaben von einem Controller 
kommen und somit eben auch tat- 
sächlich ein Mensch am Gamepad 
sitzen könnte. Müssten Entwickler 
gegen solche Cheats vorgehen, 
würde es wohl häufiger zu einer 
Sperre für Spieler kommen, die ei- 
gentlich überhaupt nicht betrogen 
haben. Während Cheater am PC 
mittlerweile keine Seltenheit mehr 
sind, würde eine solche Software 
erstmals auch das Cheaten auf 
einer Konsole stark vereinfachen. 
Zahlreiche Entwicklerstudios ar- 
beiten dauerhaft an Updates für 
ihre Anti-Cheat-Maßnahmen in 
ihren aktuellen Spielen. 

DOMINIK ZWINGMANN & DINA MANEVICH 
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Kampagne für Cyberpunk 2077 scheitert 


Mit einer Social-Media-Kampagne sollten eigentlich Meilensteine des Spiels gefeiert werden. 


ROLLENSPIEL | Die Nachwehen 
der sehr schlechten Veröffentli- 
chung von Cyberpunk 2077 sind 
immer noch deutlich zu spüren. 
Das Entwicklerstudio CD Projekt 
Red hat vor Kurzem eine kleine 
Social-Media-Kampagne gestartet, 
in welcher sie einige Meilensteine 
des Titels feiern wollten. Auf Twitter 
verkündeten sie einige Fakten, wie 
beispielsweise die Anzahl der im 


Spiel besiegten Gegner. Hier sollen 
Spieler insgesamt über 13 Milliar- 
den Kills erreicht haben, seitdem 
Cyberpunk 2077 veröffentlicht 
wurde. Ebenfalls haben Spieler 
wohl über 6.36 Millionen Stunden 
im Character-Creator verbracht. 
Cyberpunk-Spieler waren mit die- 
ser Feier nicht zufrieden und haben 
ihre eigenen Fakten erstellt, über 
verschiedene Features, welche 


das Spiel derzeit noch vermissen 
lässt. Beispielsweise wurde ganze 
null Mal das Aussehen des eige- 
nen Charakters im Spiel angepasst. 
Ebenfalls wurde kein Geld für Auto- 
Anpassungen ausgegeben und kei- 
ne einzige Kugel in der Open-World 
aus einem Fahrzeug abgefeuert. 
Immerhin haben sich dafür wohl 
über 7.3 Millionen Polizisten hin- 
ter die Spieler teleportiert. Das ist 


doch zumindest etwas. Ob einige 
dieser versprochenen Features 
noch ins Spiel implementiert wer- 
den, ist bisher nicht bekannt. Laut 
einem neuen Leak könnte jedoch 
schon bald ein neues großes Up- 
date für das Spiel veröffentlicht 
werden. Vielleicht wird mit diesem 
ja auch das angekündigte U-Bahn- 
System endlich ins Spiel eingefügt. 

DANIEL LINK & DINA MANEVICH 


Final Fantasy 7 
Remake Intergrade 
Interview mit den Entwicklern 


Wir hatten die Gelegenheit, Square Enix exklusiv einige Fragen zur PS5-Version von Final 
Fantasy 7 Remake zu stellen. Die Antworten stellten wir per Mail auf Englisch, danach 
wurden sie von unseren Interviewpartnern beantwortet und uns, erneut auf Englisch, 
zur Verfügung gestellt und von uns ins Deutsche übersetzt. Die Antworten in unserem 
Interview mit den Entwicklern von Final Fantasy 7 Remake Intergrade lieferten Producer 
Yoshinori Kitase, Co-Director Naoki Hamaguchi und Co-Director Motomu Toriyama. 
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play°: Yuffie scheint nicht die naheliegendste Wahl zu 
sein, um ihr eigenes Kapitel in FF7RI zu bekommen - kei- 
ne Spoiler natürlich für diejenigen, die das Originalspiel 
nicht kennen. Warum habt ihr euch entschieden, sie ins 
Rampenlicht zu stellen? 

Toriyama: In FF7R Episode Intermission erzählen wir eine 
andere Geschichte, die parallel zu den Ereignissen des 
Hauptspiels stattfindet und eine andere Seite von Midgar 
zeigt. Der Charakter, von dem wir das Gefühl hatten, dass 
er am natürlichsten in eine solche Geschichte passen 
würde, war Yuffie. Der andere optionale Charakter aus 
dem Original war Vincent Valentine, aber er schläft zu die- 
sem Zeitpunkt in der Geschichte unter Shinra Manor, also 
konnten wir ihn nicht aus seinem Sarg holen. In der Origi- 
nalgeschichte war Yuffie zu dieser Zeit als Materia-Jägerin 
unterwegs. Indem wir sie irgendwann auf dieser Reise 
nach Midgar gelangen ließen, konnten wir sie denselben 
Vorfall erleben lassen wie Cloud und die anderen, und ihn 
auch aus einem anderen Blickwinkel zeigen. Das ließ uns 
einen noch tieferen Blick in die Welt von Midgar werfen 
und zeigte auch Yuffies Ansichten über die Ereignisse. 

Sie besitzt eine heitere und fröhliche Art von Charakter, 
aber in Zukunft werden wir sie antreffen, nachdem sie 

die tragischen Ereignisse von FF7R Episode Intermission 
überwunden hat, was ihr erstes Treffen mit Cloud noch an- 
sprechender machen sollte. 


play°: Ihr habt ziemlich viele technische Updates in FF7RI 
eingebaut, darunter einen Fotomodus. Plant ihr, einige da- 
von auch auf die PS4 zu bringen, wenn möglich? 
Hamaguchi: Über zukünftige Entwicklungen von Final 
Fantasy 7 Remake auf PS4 kann ich nichts sagen, aber 
meine persönliche Meinung ist, dass die PS4 eine großarti- 
ge Spielemaschine ist und noch viel Potenzial hat. 


play°: Mit FF7R habt ihr die Geschichte im Vergleich zum 
Original ziemlich stark verändert und Yuffie hier eine viel 
größere Rolle zu geben, scheint in die gleichen Fußstapfen 
zu treten. Hattet ihr Bedenken, dass es gefährlich sein 
könnte, eine Geschichte zu ändern, die von so vielen Men- 
schen weltweit geliebt wird? 

Toriyama: Ich denke, dass sich die Inhalte, die wir mit der 
neuesten Technologie und dem Knowhow im Spieldesign 
präsentieren, gegenüber dem weiterentwickelt haben soll- 
ten, was wir mit der Technologie gemacht haben, die wir 
zur Zeit des ursprünglichen Final Fantasy 7 hatten. Was wir 
aber auf keinen Fall ändern sollten, ist unser Bestreben, 
neue Herausforderungen auf der kreativen Seite anzuge- 
hen. Es ist tatsächlich ziemlich knifflig, diese Art von Ein- 
stellung beizubehalten, um neue Dinge zu erschaffen. Um 
ein Beispiel zu nennen: Nach der Veröffentlichung des Ori- 
ginalspiels wurde die Welt von Final Fantasy 7 durch eine 
Reihe von anderen Werken enorm erweitert. FF7 Remake 
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basiert auf dem Original, wird aber nach all diesen Er- 
weiterungen des Universums realisiert, also wollen wir das 
ausnutzen und planen es als eine Art „Zusammenführung“ 
aller Werke, die bis heute im Final-Fantasy-Universum 
spielen. Ich denke auch, dass die Fans des Originals das 
Spiel mehr genießen können, wenn es neue Episoden ent- 
hält, die tiefer in die bestehende Geschichte eintauchen, 
und Szenen, die erweitert und umfassender dargestellt 
werden, sodass wir uns nicht immer starr an die ursprüng- 
liche Version halten müssen. Natürlich machen wir daraus 
kein komplett anderes Spiel und ziehen die Grenze, wenn 
wir uns den wichtigen Kernelementen nähern, also könnt 
ihr euch darauf freuen zu sehen, wie die Ereignisse in die- 
sem Spiel dargestellt werden. 


play: Wenn man bedenkt, dass die Veröffentlichung von 
FFIR schon eine Weile her ist, habt ihr sicherlich viel aus 
dieser Erfahrung gelernt, was euch bei der Entwicklung 
von Intermission geholfen hat. Zusätzlich habt ihr eine 
Menge Feedback von den Fans bekommen, sowohl gutes 
als auch schlechtes. Wie hat das eure Wahrnehmung und 
eure Art, Dinge zu tun, bei der Erstellung der neuen Inhalte 
beeinflusst? 

Hamaguchi: Wir haben in der Tat eine Menge aus der Fan- 
Reaktion auf Final Fantasy 7 Remake gelernt, aber ich erin- 
nere mich, dass die Reaktion auf die Art und Weise, wie wir 
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den Remake-Prozess als Hommage an das ursprüngliche 
Final Fantasy 7 behandelt haben, sehr positiv war. Wir sind 
fest davon überzeugt, dass es das Wichtigste ist, die Er- 
innerungen der Leute an das Original nicht zu beschädigen, 
während das Remake die Erwartungen der Fans übertref- 
Теп soll. Das gilt nicht nur für FFIR Episode Intermission, 
sondern auch für alles, was im Rahmen des gesamten Fi- 
nal-Fantasy-7-Remake-Projekts als Nächstes kommt. 


play°: Mit Blick auf FF7R und FF7RI: Ist das das Spiel, 
das ihr entwickelt hättet, wenn ihr damals 1996/1997 die 
Möglichkeit und die benötigte Technologie gehabt hättet, 
oder hat sich eure Art, Spiele zu entwickeln, seitdem deut- 
lich verändert? 

Kitase: Ich glaube, wenn man mir damals, 1997, die 
Spezifikationen einer PS5 gegeben hätte, wäre ich ein- 
fach in Panik geraten. Das wäre so, als würde man einem 
Kind, das gerade seinen Führerschein bestanden hat, die 
Schlüssel für einen Ferrari geben! Ich denke, es war wahr- 
scheinlich eine gute Sache, dass wir schrittweise von der 
PS1 aufsteigen konnten, denn als wir anfingen, hatten wir 


null Knowhow mit CG. Heutzutage können die Anzahl der 
Leute, die Budgets und die Produktionsumgebungen, die 
an der Herstellung von Spielen beteiligt sind, mit Holly- 
wood-Filmproduktionen konkurrieren. Die Dinge haben 
sich in den letzten 24 Jahren massiv verändert. 


play°: Was ist eurer Meinung nach die besondere Verbin- 
dung zwischen FF7 und FF7 Remake, die die Leute dazu 
bringt, beide zu lieben? 

Kitase: Mein ältester Sohn wurde in dem Jahr geboren, 

in dem Final Fantasy 7 herauskam. Es versteht sich von 
selbst, dass er nicht alt genug war, um es zu spielen, als es 
veröffentlicht wurde, aber er ist ein begeisterter Gamer ge- 
worden und ist jetzt alt genug, um FF7 Remake zu spielen. 
Hamaguchi: Als ich Schüler war, waren Final Fantasy 6 
und 7 die Motivation für mich, in die Branche einzusteigen 
und Spieleentwickler zu werden, und etwa 20 Jahre später 
finde ich mich in der Entwicklungsabteilung für die Final- 
Fantasy-Serie wieder. In diesem Sinne war Final Fantasy 7 
der Anfang von allem für mich, und ich habe ehrlich gesagt 
das Gefühl, dass ich etwas zurückgeben möchte, indem 


ich all meine Erfahrung und mein Knowhow, das ich seit- 
dem aufgebaut habe, in das Remake einfließen lasse. 


play°: Würdet ihr sagen, dass Intermission ein wichtiger 
Bestandteil ist, um die Geschichte von FF7 zu verstehen? 
Welche Rolle spielt es für die allgemeine Geschichte von 
FF7 Remake? 

Toriyama: Da FF7 Remake Episode Intermission parallel 
zu den Ereignissen der Geschichte des Hauptspiels statt- 
findet und einen anderen Aspekt von Midgar durch die 
Augen von Yuffie zeigt, fügt es sich als eine zusätzliche 
Episode ein, die die Hauptgeschichte erweitert. Sie lässt 
die Fans noch tiefer in die Stadt Midgar eintauchen und 
zeigt eine neue Seite von Yuffie, sowie andere Sichtweisen 
auf Avalanche und ihre Aktivitäten in den Slums, und auch 
die dunkle Seite des Shinra-Konzerns. Ich glaube, dass 
das Spielen von FF7R Episode Intermission dabei helfen 
wird, die Beziehungen zwischen den Hauptcharakteren zu 
verstehen, während die Geschichte sich weiterentwickelt, 
so dass es noch mehr Spaß machen wird, die wachsende 
Welt von Final Fantasy 7 Remake zu erkunden. 


TED 


/ 
/ 


| Weihnachten: Der kleine John wünscht sich 
| nichts sehnlicher, als einen treuen Freund. Als 


dann dieser große, lieb schauende Teddybär 
unter dem Weihnachtsbaum liegt, ist die Freude 
natürlich groß. Als dann auch noch eine Stern- 
schnuppe vorbeirast, wünscht sich John, dass 
Teddy lebendig werden soll und sie beide 
Tür immer beste Freunde bleiben sollen. 

қ Womit nicht einmal John rechnet: 
Der Wunsch geht in 
Erfüllung ... 


Der norddeutsche Komiker brilliert in all seinen Filmen. Ihr wollt euch auf 
seinen neuesten Streifen Catweazle einstimmen? Dann können wir euch 
diese vier außergewöhnlichen Komödien wärmstens ans Herz legen! 


Film verpasst? Serien, Shows und Filme aus dem NITRO-TV-Programm online sehen! 


Der französische Kult-Comedian Louis de Funes in seiner Paraderolle als trotteliger 


Gendarm Cruchot in fünf turbulenten Abenteuern bei denen kein Auge trocken bleibt. 


Filmhits, beliebte Spielfilm-Reihen sowie bekannte un 
perlen aus Hollywood - dafür steht NITRO.WOOD! 


SOMMERHITS 


MIT LACHGARANTIE 


Ausgelassene Komödien, packende Thriller, rasante Martial-Arts, berühmte 


d unbekanntere Film- 


Im August erwartet euch bei NITRO.WOOD ein Frontalangriff auf eure Lachmuskeln! Den 
Auftakt bildet ein großes Louis de Funes-Special, das am 10. August mit Der Gendarm 
von St. Tropez startet. An den Folgetagen folgen vier weitere Komödien, in denen der kul- 


tige Franzose als Gendarm Cruchot von einem Schlamassel in 


den nächsten schliddert. 


Ein echtes Highlight ist TED mit Mark Wahlberg in der Hauptrolle. Der Hollywood-Schau- 


spieler schließt in dieser Komödie am 18. August ab 20.15 Uhr 
eine lebenslange Freundschaft mit einem lebendigen Teddybä- 
ren. Ein irres Vergnügen! Weiter geht’s mit vier tollen Otto Waal- 
kes-Filmen, in denen ein Gag den nächsten jagt. In Otto - Der 
Katastrofenfilm aus dem Jahr 2000 verschlägt es den Kult-Frie- 
sen gar nach New York! Der Comedy-Monat August bei NITRO. 
WOOD endet am 31. August um 20.15 Uhr mit dem Klassiker 
Manta Manta, der Til Schweiger zum Durchbruch verhalf. Wir 
wünschen viel Vergnügen mit all diesen Highlights! 
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ОТТО – DER NEUE FILM 
DIENSTAG, 24.08.2021, 20:15 UHR 


DIENSTAG, 24.08.2021, 21:50 UHR 


OTTO - DER LIEBESFILM 
MITTWOCH, 25.08.2021, 20:15 UHR 


MITTWOCH, 25.08.2021, 21:50 UHR 
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OTTO - DER AUSSERFRIESISCHE 


ГЕ?" 4 | WEITERES HIGHLIGHT: 


| MANTA MANTA 


| DIENSTAG, 31.08.2021, 20:15 UHR 


OTTO - DER KATASTROFENFILM 


/ 


DER GENDARM VON ST. TROPEZ 
DIENSTAG, 10.08.2021, 20:15 UHR 


DER GENDARM VOM BROADWAY 


11.08.2021, 20:15 UHR 


LOUIS, DER HEIRATSMUFFEL 


11.08.2021, 21:55 UHR 
HEIMLICHE BEGEGNUNG 


MIT DEN AUSSERIRDISCHEN 
DIENSTAG, 17.08.2021, 20:15 UHR 


GEHEIMER MISSION 


DIENSTAG, 17.08.2021, 21:55 UHR 


М Diese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: 
ier Redakteure ziehen aus einer nicht notariell beglaubigten 
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dazu. Die anderen drei greifen d 


Vier play? Mitarbeiter äußern sich kritisch und 

subjektiv zu einem Thema aus der Welt der Videospiele. 
Diesmal geht es um um die State of Play im Juli, auf der 
nur kleinere oder Multiplattform-Spiele gezeigt wurden. 


4. Derjenige, der die 1 zieht, 
hema und schreibt seine Meinung 


las Thema auf und antworten in 
der gezogenen Reihenfolge! 
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М ДЙ Sascha Lohmüller D 


69 Sekunden 


1. Sascha Lohmüller 3. Matthias Dammes 


2. Christian Dörre 4. Lukas Schmid 


SASCHA: 

Ich weiß ja nicht, wie es euch 
geht, aber bei mir ist es so, dass 
ich meistens recht freudig auf die 
State-of-Play-Termine blicke. Gar 
nicht mal so sehr, weil mich die 
Spiele dort hypen — dafür bin ich 
zu alt und vor allem viel zu verbit- 
tert. Ich komme schließlich lang- 
sam in ein Alter, wo ich mit einer 
Kiste Flaschen-Pils im Feinripp- 
Unterhemd am Fenstersims leh- 
ne und Falschparker beschimpfe. 
Nein, ich freue mich einfach aus 
Sicht eines Heftverantwortlichen 
über neue Infos zu Sonys kom- 
menden Triple-A-Titeln, damit wir 
für unsere Leser daraus eine соо- 
le Story basteln und sie vielleicht 
sogar auf das Cover packen kön- 
nen. Im Juli nun fand eine State of 
Play ohne ein derart großes Zug- 
pferd statt. Kein Horizon, kein God 
of War, keine Neuankündigung, 
was viele Fans extrem enttäusch- 
te. Aber: Ich fands tatsächlich gar 
nicht schlimm. So ein paar einge- 
schobene State of Plays, wo klei- 
neren Titeln Platz geboten wird, 
finde ich ganz charmant. Es sollte 
nur nicht die Regel werden ... 
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Motzbrocken 


1. Sascha Lohmüller 3. Matthias Dammes 


2. Christian Dörre 4. Lukas Schmid 


CHRIS: 

Sony hat ein Luxus-Problem. 
Man besitzt so viele große Mar- 
ken, dass die Leute automatisch 
annehmen, es gibt Neuigkeiten 
zu einem großen Franchise, wenn 
eine State of Play ansteht. Dem- 
entsprechend waren viele Ga- 
mer enttäuscht von der jüngs- 
ten Show und da nehme ich mich 
auch gar nicht raus. Dabei ist es 
natürlich gar nicht möglich, im- 
mer was Neues zu einem Block- 
buster geboten zu bekommen. 
Die State of Play war ernüch- 
ternd, aber ein paar interessante 
Spiele waren schon dabei (Lost 
Judgment!) und eigentlich ist 
es auch gut von Sony, kleineren 
Spielen, welche das Portfolio der 
Konsolen bereichern, eine Bühne 
zu geben. Irgendwie sind wir also 
auch ein bisschen selbst schuld, 
dass wir so hohe Erwartungen an 
eine Sony-Show haben. Wie wäre 
es mit einem Kompromiss? Sta- 
te of Play heißen die Shows, wo 
ein großer Titel im Fokus steht 
und dann gibt es nochmal extra 
Shows für die kleinen. So weiß 
man direkt, wo man dran ist. 


Baujahr 


1. Sascha Lohmüller 3. Matthias Dammes 


2. Christian Dörre 4. Lukas Schmid 


MATTHIAS: 

Ob es nun State of Play Mini oder 
Little Sony Show heißt, wird glau- 
be ich kaum einen Unterschied 
machen. Denn wie Chris schon 
richtig angemerkt hat, sind die 
Erwartungen automatisch groß, 
wenn Sony seine Informations- 
schleusen öffnet. Immerhin ma- 
chen sie immer schon im Vorfeld 
klar, was gezeigt wird. So war ich 
kurz enttäuscht, als die State of 
Play angekündigt wurde, aber 
dann nicht mehr von der Show 
selbst, weil ich ja wusste, was 
mich erwartet. Zum Bild gehört 
zudem auch, dass die vorletzte 
State of Play ausschließlich Ho- 
rizon: Forbidden West gewidmet 
war. Da ist es nur legitim auch 
mal eine Show mit kleineren Ti- 
teln einzuschieben. Nur das Ti- 
ming war vielleicht nicht so opti- 
mal. Kurz nach der E3 haben die 
Fans sicher auf eine Antwort auf 
die ganzen Ankündigungen von 
Microsoft und Co. gewartet. Das 
liefert Sony hoffentlich im August 
dann. Denn so ein wenig dünn ist 
die Infolage zu den First-Party-Ti- 
teln zugegebenermaßen schon. 


1. Sascha Lohmüller 3. Matthias Dammes 


2. Christian Dörre 4. Lukas Schmid 


LUKAS: 

Ach ja, jaja, die State of Play! Die, 
die ich auf jeden Fall gesehen 
habe! Was guckt ihr mich so ko- 
misch an? Ich bin nicht seltsam, 
IHR seid seltsam! Also, State of 
Play, hmhm ... Wie viele Zeilen 
sind es noch? So viele? Verdammt! 
*googelt auf österreichisch* Ach 
ja, die State of Play! Die 30-mi- 
nütige Show vom 08. Juli, bei der 
der Director's Cut von Death St- 
randing, Deathloop, Ғ.1.5.Т., Moss: 
Book 2, Arcadegeddon, Tribes 
of Midgard, Hunters Arena: Le- 
gends, Sifu, Jett: The Far Shore, 
Demon Slayer: The Hinokami 
Chronicles und Lost Judgment ge- 
zeigt wurden. Muss man wissen. 
Wer weiß es? Wieder keiner. Also 
ja, natürlich erhofft man sich im- 
mer einen Knaller, sei es jetzt Final 
Fantasy Remake Teil 2, Unchar- 
ted 5 oder God of War: Ragnarök. 
Man muss aber ein bisschen den 
Ball flach halten, denn Sony neigt 
ja generell nicht dazu, bei diesen 
Shows große Enthüllungskaska- 
den rauszuballern, meistens gibt 
es klare Schwerpunktsetzungen. 
So, war es das jetzt? Fertig! Juhu! 
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Da Word) Evolution 2 


Die Entwickler von Frontier schicken ihren Dinosaurier-Erlebnispark іп die zweite 
Runde und spendieren ihm mehr Features und vor allem Tiefgang. 


AUFBAU-SIMULATION | Wenn 
uns die Evolutionsgeschichte eins 
gelehrt hat, dann das, dass das 
Leben sich nicht einsperren lässt. 
Das Leben bahnt sich seinen Weg, 
es erobert neue Territorien, es 
überwindet sämtliche Barrieren, 
ob schmerzlich oder gefährlich. 
Das Leben findet einen Weg - 
schon früh warnte Dr. lan Malcolm, 
gespielt von Jeff Goldblum, immer 
wieder vor den Gefahren der Wie- 
derbelebung der Dinosaurier. Trotz 
seiner Warnungen ist er aber auch 
immer wieder zugegen, wenn er in 
der Jurassic-Park- und World-Film- 
reihe mit seinen Vorhersagen wie- 
der einmal Recht behalten sollte. 


Somit gehört der exzentrische 
Chaoswissenschaftler schon zum 
Inventar des Jurassic-Universums. 
Also lässt er es sich auch nicht 
nehmen, in den Videospielen auf- 
zutreten. So war es Jeff Goldblum 
höchstpersönlich, der auf dem 
Summer Game Fest Kickoff im Vor- 
feld der E3 2021 das kommende 
Jurassic World: Evolution 2 ankün- 
digte. Die beliebte Park-Manage- 
ment-Simulation von Frontier geht 
also in die zweite Runde. Wir hat- 
ten kürzlich die Gelegenheit, den 
Machern virtuell über die Schul- 
tern zu schauen und einen ersten 
Eindruck von den Neuerungen zu 
bekommen. 


= Ka Га d d 72. е - 
Die Entwickler betonen, dass das Spiel іп erster Linie ein Dino-Manager Ж 4 
ist, wo der richtige Umgang mit den Uhrzeitechsen an erster Stelle steht. Pe 
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Inseln sind so von gestern 
Zeitlich setzt das Spiel nach den Er- 
eignissen von Jurassic World: Das 
gefallene Königreich an. Es erzählt 
in seiner Kampagne allerdings eine 
eigenständige Geschichte. Mit da- 
bei sind aber natürlich bekannte 
Figuren wie der bereits erwähnte 
Dr. lan Malcolm (Jeff Goldblum) 
und die ehemalige Jurassic-World- 
Direktorin Claire Dearing, gespielt 
von Bryce Dallas Howard. Über In- 
halte und Ablauf der Storykampa- 
gne wollten die Entwickler bisher 
aber noch nichts verraten. 

Klar ist aber bereits, dass wir 
nicht mehr wie im Vorgänger auf 
die fünf Inseln der fünf Tode so- 


wie die Hauptinsel Isla Nublar be- 
schränkt sein werden. Wie die Er- 
eignisse des letzten Kinofilms 
klarmachten, ist die Population der 
Dinosaurier nicht mehr auf Inseln 
beschränkt. Entsprechend kön- 
nen wir unsere Parks jetzt auch 
auf dem Festland errichten. Das 
erlaubt zum einen deutlich größe- 
re Karten. Zum anderen sind die 
Entwickler nicht mehr an das tro- 
pische Klima der Inseln gebunden. 
Stattdessen wird es diesmal Karten 
in verschiedensten Biomen geben. 
Bekannt sind bisher Wüsten- und 
Taiga-Umgebungen, weitere sol- 
len im fertigen Spiel enthalten sein. 
Um uns ein paar der neuen Fea- 


Kein Vergleich zu den kleinen Inseln des Vorgängers. 
In Jurassic World: Evolution 2 ist viel mehr Platz. 


Willkommen im Jurassic Park! Die Besuche 


teilen sich jetzt in vier verschiedene Typen auf. 


tures des Spiels zu zeigen, führen 
uns die Entwickler in der Präsenta- 
tion durch einen Sandbox-Park im 
Taiga-Biom. Das sieht auf den ers- 
ten Blick schon erfrischend neu, 
aber dank der bekannten Gebäu- 
de auch bekannt aus. Die Karte 
besteht aus einer leicht hügeligen, 
weitläufigen Landschaft, die von 
einer Art Fjord durchzogen wird. 
Am Horizont erheben sich majestä- 
tische Berge mit schneebedeckten 
Gipfeln. Dem Klima entsprechend 
ist das Gebiet vor allem mit Nadel- 
bäumen bewachsen. 


Tierärzte auf Rädern 

Die erste aktive Veränderung am 
Gameplay, die uns die Entwickler 
zeigen, betrifft die Ranger. Wie im 
Vorgänger handelt es sich dabei 
um Parkwächter, die mit dem Jeep 
ausrücken und das reibungslo- 
se Leben der Dinosaurier überwa- 
chen. Viele ihrer Aufgaben können 
nun aber automatisiert werden. 
Dazu wird innerhalb eines Gehe- 
ges ein Ranger-Posten errichtet, 
dem ein Ranger-Team zugewiesen 
werden kann. Dieses Team unter- 
nimmt dann automatisch immer 
wieder Patrouillen in das betref- 
fende Gehege, wo sie die ansässi- 
gen Dinos beobachten, scannen 
und die aktuellsten Informationen 
über ihren Zustand und Gesund- 
heit sammeln. 


Diese Informationsbeschaf- 
fung ist essentiell, denn in Juras- 
sic World: Evolution 2 sind die 
Angaben über Komfort, Gesund- 
heit und Zufriedenheit der Dino- 
saurier nicht immer automatisch 
up-to-date. Je länger die letzten 
Beobachtungen der Ranger zu- 
rückliegen, um so ungenauer wer- 
den die vorhandenen Informatio- 
nen. Darüber hinaus können die 
Ranger aber auch weiterhin für 
Reparaturen und das Auffüllen 
der Fleischfresser-Futterstellen 
eingesetzt werden. 
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Ist ein Dino krank, wird das Med Center 
informiert und ein mobiler Tierarzt losgeschickt. 


Erneut können die Fahrzeuge im Spiel auch manuell 
gesteuert werden, 50 wie diese Gyrosphere hier. 
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) ү sehen, die zur Automatisierung der Wildhüter dient. , 


Kenner des Vorgängers fragen 
sich jetzt bestimmt, warum nur die 
Futterstellen der Fleischfresser? 
Ganz einfach, es gibt keine Futter- 
stellen für Pflanzenfresser mehr. 
Stattdessen ernähren sich die Her- 
bivoren nun direkt aus der sie um- 
gebenden Natur. Das ergibt natür- 
lich völlig Sinn. Wozu sollte man 
mühsam Heu und Äste herankar- 
ren, wenn es davon im Bewuchs 
des Geheges mehr als genug gibt. 
Allerdings gilt es jetzt bei einigen 
Sauriern auch auf spezielle Vorlie- 
ben zu achten. So essen Brachi- 


MOBILE МЕТ UNIT 2 


STANDING BY 
CONDITION 


osaurier für ihr Leben gern von so- 
genannten „Tall Nut“-Bäumen, die 
dann entsprechend in ihrem Gehe- 
ge angepflanzt werden müssen. 
Eine Aufgabe der Ranger wur- 
de übrigens ausgelagert. Stellt ein 
Ranger zum Beispiel fest, dass mit 
einem Dino etwas nicht stimmt, 
kommt die neue mobile Veterinär- 
Einheit zum Einsatz. Diese Rücken 
vom neuen Gebäude der Palaeo- 
Medical Facility mit ihren Unimog- 
Laboren aus, um das betreffende 
Tier genauer zu untersuchen und 
zu diagnostizieren. Gegen normale 
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Krankheiten kann der mobile Тїег- 
arzt vor Ort die Behandlung durch- 
führen. Sollte es sich um etwas 
Ernsteres handeln, muss der Dino 
unter Umstand in die medizinische 
Einrichtung transportiert werden. 


Modulare Fressmeile 
Neben den vertieften Mechaniken 
bei der Verwaltung unserer Dino- 
saurier, haben sich die Entwick- 
ler den Parkbesuchern angenom- 
men, um auch hier mehr Spieltiefe 
zu erreichen. Das geht bereits da- 
mit los, dass alle Besucher nun in 
vier verschiedene Interessengrup- 
pen eingeteilt werden, die jeweils 
andere Dinge von ihrem Parkbe- 
such erwarten. Neben dem nor- 
malen Besucher gibt es nun also 
auch noch Abenteurer, Naturlieb- 
haber und Besucher mit einer Vor- 
liebe für Luxus. Diese Gruppen ha- 
ben jeweils andere Vorlieben von 
Dinosauriern, die sie gerne sehen 
möchten. 

Parkbesucher lassen sich aber 
nicht nur mit lebenden prähisto- 
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rischen Tieren zufrieden stellen. 
Jeder geübte Parkmanager weiß, 
dass die Attraktionen ja nur dazu 
dienen, den zahlfreudigen Kunden 
in die Touristenfallen, bestehend 
aus Fressbuden, Souveniershops 
und völlig überteuerten Eventlo- 
cations, zu locken. Während es in 
diesem Bereich im Vorgänger eine 
Handvoll vorgefertigter Gebäude 
gab, überlassen die Macher nun 
dem Spieler viel mehr Kreativi- 
tät. Die sogenannten Annehmlich- 
keiten-Gebäude sind jetzt näm- 
lich zunächst nur leere Hüllen, die 
dann individuell ausgebaut wer- 
den können. 

Bauen wir zum Beispiel ein 
großes Restaurant, stehen uns 
acht Slots für Inneneinrichtung 
zur Verfügung. Diese füllen wir mit 
verschiedenen Modulen wie ei- 
nem digitalem Bestellsystem, ei- 
nem Entertainer, einem Aquarium, 
einem Geschenkstand und vielen, 
vielen mehr. Jedes dieser Module 
richtet sich wiederum an verschie- 
dene Besuchergruppen. Auf die- 
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Zu den neuen Dinos gehört der etwas 
putzig aussehende Amargasaurus. 


$982,574 


se Weise können wir ganz genau 
steuern, welche Art von Besucher 
sich in dem Etablissement wohl 
fühlt und welche nicht. Mit jedem 
verbauten Modul erhöht sich na- 
türlich der Unterhalt für das Ge- 
bäude. Es gilt also immer abzuwä- 
gen, ob sich die Investition in ein 
Modul durch eventuell steigende 
Kundenzahlen lohnt. 

Neben der spielerischen Frei- 
heit bei der wirtschaftlichen Aus- 
richtung von Gebäuden, stehen 
auch diverse optische Gestaltungs- 
möglichkeiten zur Verfügung. So 
können wir Details an der Fassade, 
am Dach, am Eingang, der Beschil- 
derung und den Dekorelementen 
im Umfeld verändern. Auch die 
Farbgebung vieler Elemente lässt 
sich an die persönlichen Vorlie- 
ben anpassen. Das ist alles ganz 
schick und dürfte Fans viel gestal- 
terischen Spaß bereiten, so tief wie 
bei einem Planet Coaster geht das 
individuelle Parkbauen aber nicht. 
Wie die Entwickler erklären, soll es 
sich bei Jurassic World: Evolution 


2 ja nicht in erster Linie um einen 
Parkmanager, sondern um einen 
Dinosaurier-Manager handeln. 


Zu Land, Wasser und Luft 

Die Stars sind daher natürlich die 
vielen verschiedenen prähistori- 
schen Tierarten, die darauf war- 
ten, in unserem Park angesiedelt 
zu werden. Viele bekannte und be- 
liebte Spezies aus dem Vorgänger 
sind dabei natürlich wieder mit von 
der Partie. Wer sich also an Tricera- 
tops, Stegosaurus, Brachiosaurus 
und natürlich T-Rex nicht satt se- 
hen kann, der kommt auch diesmal 
wieder voll auf seine Kosten. Wie 
schon im Vorgänger spielt auch die 
Manipulation der DNA wieder eine 
Rolle. Hier wurden unter anderem 
die Möglichkeiten bei den Mustern 
und der Farbgestaltung der Dinos 
erweitert. Damit sollen sich die Di- 
nos auch gut an die neuen Umge- 
bungsarten des Spiels anpassen 
lassen. 

Aber natürlich haben die Ent- 
wickler dem Spiel auch eine gan- 
ze Reihe neuer Arten von Urzeit- 
echsen hinzugefügt. Dazu gehört 
der Amargasaurus, ein etwas ge- 
drungen aussehender Pflanzen- 
fresser mit zahlreichen Spitzen auf 
dem Halsrücken. Die große Neu- 
erung sind jedoch die Flug- und 
Wasserechsen, die das Angebot 
eures Parks jetzt noch vielfältiger 
machen. Zu den Wasserdinos woll- 
ten uns die Entwickler noch nichts 
zeigen, aber wir haben immerhin 
schon einen Blick auf die berühm- 
ten Pteranodons werfen dürfen. 
Damit diese nicht unkontrolliert 
durch den Park fliegen, werden 
für Flugsaurier entsprechende Vo- 
gelhaus-Kuppeln aus Glas gebaut. 
Diese lassen sich mehrfach zusam- 
menfügen, um ausreichend große 
Gehege für all die coolen Flugech- 
sen zu schaffen. 
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Der Prozess, um an neue Dinos 
zu gelangen, ist altbekannt. Wir 
schicken Expeditionen los, bis wir 
genügend genetisches Material ge- 
sammelt haben, aus dem wir dann 
neue Eier klonen können. Neu ist 
diesmal jedoch, dass wir mehrere 
Eier auf einmal synthetisieren kön- 
nen. Allerdings bilden möglicher- 
weise nicht alle davon die von uns 
während der DNA-Bearbeitung an- 
gestrebten Eigenschaften aus. Also 
müssen wir dann wählen, welche 
Eier wir schlussendlich ausbrüten 
und welche nicht. Auch das Brüten 
kann jetzt für eine ganze Gruppe 
auf einmal durchgeführt werden, 
so dass wir relativ einfach mehrere 
Dinos derselben Art auf einmal ins 
Gehege entlassen können. 

Anhand der vergleichswei- 
se großen Gehege, die uns in der 


Demo gezeigt wurden, konnten 
die Entwickler noch eine weite- 
re Neuerung deutlich machen, die 
für das Zusammenleben der Di- 
nos nicht unerheblich ist. So bil- 
den die verschiedenen Spezies 
nämlich eigene Territorien inner- 
halb der Gehege heraus, in denen 
sie sich hauptsächlich aufhalten. 
Diese Gebiete können sich über- 
schneiden, können aber auch gro- 
Ве Stücke enthalten, in denen der 
betreffende Dino keine fremde Art 
antreffen wird. Die Territorien sind 
dann auch wichtig, wenn man sich 
die Bedürfnisse der einzelnen Spe- 
zies anschaut. Wenn meinem Bra- 
chiosaurus hohe Bäume fehlen, 
bringt es wenig, wenn diese zwar 
im richtigen Gehege, aber außer- 
halb des Brachiosaurus-Territori- 
ums gepflanzt werden. 


1 Neben den Dinos müsst ihr euch jetzt auch um eure У а 
Arbeiter kümmern. Dieses Mitarbeiterzentrum hilft dabei. 


Was soll schon schiefgehen? 

Es wäre aber natürlich nicht Juras- 
sic Park, wenn nicht stets die Ge- 
fahr bestünde, dass irgendwas ge- 
waltig schiefgeht. Denn wir erinnern 
uns an das Eingangszitat, dass sich 
das Leben nicht einsperren lässt. 
Unsere Aufgabe ist es daher wie- 
der, vor allem dafür zu sorgen, dass 
das eingesperrte Leben so zufrie- 
den wie möglich ist, da es sich sonst 
einen Weg nach draußen sucht. Um 
diese Aufgabe zu erschweren, stellt 
sich uns natürlich auch wieder das 
Wetter in den Weg. Im Vorgänger 
waren es tropische Stürme, jetzt 
passen sich die Wetterkapriolen an 
die jeweilige Umgebung an. In der 
gezeigten Demo auf einer Taiga- 
Karte konnten wir so am Ende noch 
einen ausgewachsenen Schnee- 
sturm bestaunen. 

Jurassic World: Evolution 2 baut 
auf den Stärken des Vorgängers auf 
und bringt mehr Spieltiefe in die 
virtuelle Dino-Betreuung. Die grö- 
Вегеп Karten laden zum Austoben 
und Experimentieren ein. Neue Fea- 
tures wie Flug- und Wassersaurier 
bringen frischen Wind in den Park. 
Wichtig ist jetzt vor allem, dass die 
Entwickler die wirtschaftliche Kom- 
ponente besser in den Griff bekom- 
men. Hier war der Vorgänger viel zu 
leicht und wenig herausfordernd. 
Wenn genau das Spiel erscheinen 
soll, ist bisher nicht bekannt. Zu- 


mindest vor dem Jahreswechsel soll 
es aber noch soweit sein — ob dann 
wieder erstmal nur für den PC oder 
direkt auch für Playstation, ist noch 
unklar. 


Meinung 


Matthias Dammes Redakt 


Wenn ein Spiel Dinosaurier hat, dann haben die 
Entwickler bei der Konzeption ja schon mal sehr 
viel richtig gemacht. Denn Dinos mag doch jeder. 
Entsprechend habe ich auch den Vorgänger schon 
mit sehr viel Freude gespielt. Was ich jetzt von 
Jurassic World: Evolution 2 gesehen habe, stimmt 
mich positiv, dass ich auch mit diesem Spiel 
wieder meine Freude haben werde. Sehr gut gefällt 
mir die Vergrößerung der Karten, wodurch man 
nicht mehr so eingeengt ist wie auf den fünf Inseln. 
Die Verbesserungen und Neuerung bei Rangern, 
Gehegen und dem Umgang mit den Besuchern 
klingen vielversprechend. Meine eigene Motivation 
während der Kampagne kann das Spiel hoffentlich 
besser aufrecht erhalten, indem die Wirtschaft 
nicht mehr ganz so einfach gehalten wird. Dann 
kann ich auch verschmerzen, dass es bei den Bau- 
möglichkeiten im Park selbst nicht die Tiefe eines 
Planet Coaster oder Planet Zoo erreicht. 


Die Macher präsentierten uns das Spiel und wir 
durften sie mit Fragen löchern. Außerdem haben 
wir einige Dinosaurier bei uns im Verlag. 


Infos 
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16 Jahre haben wir auf die Fortsetzung gewartet, nun 
konnten wir sie erstmals selbst ausführlich spielen: 
Wird Psychonauts 2 so kultig wie das Original? 


ACTION-ADVENTURE | Die Zei- rakter. Trotzdem mussten die Fans 
ten, in denen Psychonauts als Ge- fast 16 Jahre auf einen richtigen 
heimtipp gehandelt wurde, sind zum Nachfolger warten! Doch wie setzt 
Glück vorbei. Längst hat sich her- man die Story nach so langer Zeit 
umgesprochen, dass das Spiel aus fort? Bleibt der Charme des 
der Feder von Tim Schafer (Brütal Originals erhalten? Zündet 

\ Legend) viel mehr ist als ein buntes das Konzept noch ein zweites 
Jump ’n’ Run. Mit tollen Charakte- Mal? Wir haben Psychonauts 2 

À \ ren, irren Levels und zig denkwürdi- stundenlang vorab gespielt und — 

gen Szenen gilt Psychonauts heute wissen: Dieser Nachfolger ist 


з Feuerwerk mit Kultcha- auf einem richtig guten Weg! t 
2. “Ж - 
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Lei - 6 A ~ 
Еп. oller Moment für Fans: Raz betritt endlic ‚die lebendige Zentrale 
der Psychonauten=und muss sich erst mal als Praktikant beweisen. 


Von Agentin Forsythe lernen wir die neue Pet. Kraft, „Mentale Verbindung“, mit 
det wir uns an Gedankenblasen und Ankerpunkten entlanghangeln können. 


w 


Als wär's gestern gewesen 
Psychonauts 2 setzt nur ein paar 
Tage nach dem ersten Teil ein und 
knüpft unmittelbar an den VR-Hap- 
pen Rhombus of Ruin an. Das ist 
grandios für Fans, denn für die fühlt 
es sich an, als hätte es die 16 Jah- 
re Wartezeit praktisch nie gegeben. 
Wer das erste Psychonauts dagegen 
noch gar nicht kennt, dürfte kaum 
jeden Seitenhieb und jedes verrück- 
te Detail verstehen. Immerhin gibt’s 
für Quereinsteiger aber eine nette 
Video-Zusammenfassung, die alles 
Wichtige in wenige Minuten presst — 
das ist schon viel wert. 

Wir schlüpfen wieder in die Haut 
von Raz, einem psychisch hoch- 
begabten Jungen und Zirkusartis- 
ten, der davon träumt, ein Mitglied 
der Psychonauts zu werden. Die- 
se legendäre Geheimdienstbehörde 
steckt diesmal mächtig in der Klem- 
me: Ein Maulwurf aus den eigenen 
Reihen versucht, eine massenmor- 
dende Superschurkin namens Ma- 
ligula von den Toten wiederzuerwe- 
cken — das wollen Raz und seine 
Freunde natürlich um jeden Preis 
verhindern. Dazu brauchen sie al- 
lerdings wichtige Informationen, 
die sich tief verborgen im Verstand 
ihres ehemaligen Feindes befin- 
den: Dem seelisch angeknacksten 
Doctor Loboto, der im ersten Spiel 
als gehirnraubender Horror-Zahn- 
arzt auftrat. Die Entwickler insze- 
nieren diesen Tutorial-Level in al- 
lerbester Psychonauts-Manier: Es 
beginnt in einer harmlosen Büro- 
umgebung, doch binnen Minuten 
steht die Schwerkraft Kopf, gan- 
ze Levelteile kippen zur Seite oder 
morphen ineinander, werden plötz- 
lich von pulsierendem Zahnfleisch 
durchdrungen, bis man schließlich 
Sprung- und Kletterpartien auf ro- 
tierenden Zahnspangen und Ge- 
bissbrücken hinlegt, als wäre es das 
Natürlichste der Welt - herrlich! 
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Heimspiel für Kenner 

Psychonauts 2 basiert zwar auf der 
Unreal Engine 4, doch den Entwick- 
lern gelingt es trotzdem, das Spiel- 
gefühl des Originals hervorragend 
einzufangen. Egal ob man rennt, 
springt, klettert oder auf einem Ball 
aus Psycho-Energie balanciert, die 
Steuerung erinnert stark an den Vor- 
gänger. Raz verfügt nun über eine 
schnelle Ausweichrolle und hat ei- 
nen Wandsprung dazugelernt, doch 
der Rest bleibt mehr oder weniger 
beim Alten. Und das bedeutet: Auch 
wenn sich nun alles viel geschmei- 
diger anfühlt als im Vorgänger, 
gibt's auch wieder ein paar hakeli- 
ge Sprungeinlagen, die Kamera ist 
nicht immer ideal platziert und gele- 
gentlich landet man auch mal unfrei- 
willig im Abgrund — so kennen (und 
lieben) wir Psychonauts. 

Das betrifft auch die Grafik, denn 
euch erwartet wieder das gleiche 
schrill-bunte Charakterdesign wie 
vor 16 Jahren auf der PS2. Tech- 


Pant Entwickler wird es im Spiel gleich mehrere Außenareale geben, in denen 
Fihr frei erkunden, Schätze sammeln und Nebenaufgaben erledigen könnt. 


nisch ist Psychonauts 2 kein großer 
Wurf, doch das gleicht es mit sei- 
nem verspielten Comic-Look, schö- 
ner Beleuchtung und hübschen Ani- 
mationen wieder aus. Dazu gibt’s 
eine gewohnt starke Musikunterma- 
lung von LucasArts-Urgestein Peter 
McConnell, die für Stimmung sorgt. 

Fans der Vorgängerspiele dürfen 
sich auf ein Wiedersehen mit alten 
Bekannten freuen: Alle wichtigen Fi- 
guren wie Lilly, Coach Oleander, Sas- 
ha Nein und Milla Vodello sind wie- 
der mit an Bord und werden genau 
wie Raz von ihren englischen Origi- 
nalsprechern vertont. Einzig auf die 
deutsche Sprachausgabe werdet ihr 
diesmal verzichten müssen, in Psy- 
chonauts 2 wurden nämlich nur die 
Texte und Untertitel übersetzt. 


Mentale Verbindung 

Nach dem Tutorial-Level erreichen 
Raz und seine Begleiter das Haupt- 
quartier der Psychonauts. Darauf 
haben Fans gewartet! Hier, im soge- 


Typisch | Psychonauts: Raz k Raz ann wieder auf einer Psi-Kuge 


Sprünge hinlegen. Das spiel Sspieltsich Sich etwas hakelig 1 und erfordert Übung Шегі, enau wie früher. = 


nannten Zentralhirn, muss Raz wie- 
der ganz von unten als Praktikant 
anfangen, dadurch sind ihm viele 
Bereiche anfangs noch verschlos- 
sen. Trotzdem konnten wir schon 
einiges erkunden, andere Agen- 
ten und Ausbilder treffen und tiefer 
in die Lore eintauchen. Besonders 
schön: Die Anlage wird von zig NPCs 
bevölkert, die Kommentare beisteu- 
ern und den Level mit Leben füllen 
— ähnlich wie іт lauschigen Whispe- 
ring Rock aus dem Vorgängerspiel. 
Raz’ Ausbildung zum Superspi- 
on beginnt im Klassenzimmer von 
Agentin Forsythe, der stellvertreten- 
den Chefin. Sie nimmt die Schüler 
mit in ihre Gedankenwelt, ein pur- 
pur schillerndes Levelkonstrukt, in 
dem wir die erste richtige Neuerung 
des Spiels kennenlernen: die Fähig- 
keit „Mentale Verbindung“ Damit 
kann Raz sich an frei schwebenden 
Ankerpunkten festhalten und so 
flott durch bestimmte Levelberei- 
che hangeln. Die Psi-Kraft kann aber 


yrokinese fackelt Raz verschied 


ab. Aber auch im Kampf hat di 


e Fähig 


noch mehr: Hin und wieder stoßen 
wir auf Gedankenblasen, die man 
über die Ankerpunkte verbinden 
kann, damit lässt sich die Meinung 
einer Person einfach umkrempeln. 
Und so kommt es wie es kommen 
muss: Raz pfuscht in Forsythes Ver- 
stand herum — mit fatalen Folgen. 


Ernste Untertöne 

Kaum hat Raz seinen Fehler einge- 
sehen, düsen er und seine Freunde 
auch schon auf ihre erste gemein- 
same Mission: In einem Casino sol- 
len sie sich nach neuen Hinweisen 
umsehen. Doch Agentin Forsythe 
ist prompt der Spielsucht verfallen 
und der Einsatz droht krachend zu 
scheitern. Zeit zu handeln! Raz be- 
tritt nochmals das Gedankencha- 
05 seiner Lehrerin, das sich diesmal 
als clever designte Mischung aus 
Glücksspielhölle und knallbuntem 
Krankenhaus präsentiert. Den Grund 
dafür erfahren wir aus Gedankentre- 
soren, die in den Levels versteckt 
sind und die geheime Ängste und Er- 
innerungen eines Menschen verber- 


[е fliegenden Viecher mit den Gewichte 


| Mit der Standard-Fähigkei 
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gen. Wie im Vorgängerspiel werden 
diese Szenen nur in schwarz-weißen 
Zeichnungen präsentiert, ohne Mu- 
sik, ohne Text — Double Fine ist es 
auch diesmal wichtig, Traumata und 
seelische Erkrankungen mit einem 
gewissen Ernst zu präsentieren. Das 
funktioniert wieder hervorragend! 
Am Ende des Levels manifestiert 
sich Forsythes Spielsucht in Form ei- 
ner riesigen knallbunten Krake. Der 
Bosskampf läuft klassisch in drei 
Phasen ab, Raz muss Angriffen aus- 
weichen, Bomben auf verwundbare 
Stellen schleudern und so das Herz 
des „Glücktopus“ freilegen. Das 
spielt sich zwar nicht fordernd, ist 
aber nett in Szene gesetzt — die lah- 
men Bosse aus dem Vorgängerspiel 
sehen da im Vergleich steinalt aus. 


Stark verbesserte Kämpfe 

Ein Schwachpunkt des ersten Psy- 
chonauts waren die Kämpfe, dar- 
um haben die Entwickler hier kräf- 
tig nachgebessert. Raz’ Schläge 
und Gedankenschüsse haben spür- 
bar mehr Wums, außerdem kann er 


Psi-Blast holt man sie schnell vom Himmel. 


a A : К 
Im Zentralhirn trifft Raz eine Gruppe jünger Psychonauten-Anw, 


‚ ihm anfangs zwar übel mitSpielen, d 
vg жә rn 


mit seinem Ausweichsprung viel flin- 
ker reagieren. Aber auch seine Fein- 
de beherrschen neue Tricks. So sind 
die Gegner nun spürbar flotter unter- 
wegs, selbst die einfachen Zensoren 
stürmen aggressiv auf uns zu. Und 
es gibt neue Gegnertypen, die sich 
nicht mehr durch einfaches Drauf- 
hauen besiegen lassen. So mischt 
sich nach einer Weile beispielsweise 
„Schlechter Einfluss“ in die Handge- 
menge ein - ein flinkes Gedanken- 
vieh, das seine Kollegen mit Buffs 
unterstützt und Angriffen einfach 
ausweicht. Hier bringt man am bes- 
ten Raz’ neue Zeitblasen-Kraft zum 
Einsatz, die Gegner und Objekte 
verlangsamt, so kann man ein paar 
empfindliche Treffer landen. Andere 
Gegner reagieren dafür besonders 
empfindlich auf Feuer. Und gegen 
die neuen, bärenstarken Richter ver- 
wendet man am besten die Telekine- 
se-Fähigkeit, mit der man ihnen den 
Hammer einfach aus den Händen 
reißt und ihnen entgegenschleudert. 

Dank solcher Einfälle sollen die 
Kämpfe gehaltvoller werden und die 


ann aber räftig unter die Й 


Psi-Kräfte besser zum Tragen kom- 
men. Dadurch steigt auch der An- 
spruch, allerdings will Double Fine 
dafür sorgen, dass wirklich jeder 
das Spiel genießen kann. Darum 
gibt’s im Optionsmenü nun mehrere 
Schalter, die einem das Leben leich- 
ter machen: Zum Beispiel könnt 
ihr die Kämpfe vereinfachen, Fall- 
schaden deaktivieren oder Raz auf 
Wunsch sogar komplett unverwund- 
bar machen. Einen spielerischen 
Nachteil hat man dadurch nicht. 


Küchenhilfe im Geiste 

In unserer Preview-Fassung kön- 
nen wir noch zwei weitere Gedan- 
kenwelten aus einem späteren Teil 
der Story anspielen. Raz muss die 
verbliebenen Mitglieder der Psy- 
chic Six aufspüren, so heißen die 
Gründer der Psychonauten, deren 
ruhmreiche Tage längst hinter ihnen 
liegen. So landen wir in der Gedan- 
kenwelt von Compton Bool, der un- 
ter Angstzuständen leidet und stän- 
dig das Gefühl, beurteilt zu werden. 
Seine Gefühle manifestieren sich als 
schrille Kochshow, in der wir die Auf- 
gabe haben, quicklebendige Zutaten 
wie Eier, Brot oder Obst zu kochen, 
zu schnippeln oder zu pürieren — 
alles unter Zeitdruck und natürlich 
mit allerlei Hindernissen und Fallen. 
Eine cooles Konzept, auch wenn uns 
der Part beim Anspielen nicht ganz 
so gut gefallen hat wie der Casinole- 
vel. Allerdings liegt das auch in der 
Natur der Sache: Psychonauts will 
mit jeder Gedankenwelt neue Ideen 
und ein frisches Design bieten — da 
istmanches einfach Geschmackssa- 
che, so wie schon beim Vorgänger. 


Die Kraft des Gehirns 

Insgesamt neun Psi-Kräfte gibt es 
diesmal, der Großteil davon ist aus 
dem Vorgänger bekannt, darunter 
Telekinese, Levitation oder Pyroki- 
nese. Schild und Unsichtbarkeit flie- 
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gen raus, dafür kommen neue Talen- 
te hinzu. Zum Beispiel die Fähigkeit 
„Projektion“, mit der Raz eine kleine 
Papierfigur erzeugt, die man Fein- 
den auf den Hals hetzen oder durch 
enge Gitter schicken kann, um da- 
hinter einen Schalter zu drücken. 
Das spielt sich zwar ausgesprochen 
simpel, aber vielleicht kommen im 
späteren Spielverlauf ja noch kniffli- 
gere Aufgaben dazu. 

Auch das Upgrade-System ist 
neu: Wie im Vorgängerspiel kann 
Raz im Rang aufsteigen, zum Bei- 
spiel indem man verstreute Kar- 
ten, Trugbilder oder erstmals auch 
Weisheitskörnchen einsammelt. Im- 
mer wenn Raz eine neue Stufe er- 
reicht, erhält man dafür einen Up- 
grade-Punkt, den man dann auf 
die neun PSI-Kräfte verteilen darf. 
Dafür gibt’s nützliche Bonuseigen- 
schaften, zum Beispiel darf man das 
Schweben-Talent dann offensiv nut- 
zen oder den PSI-Schuss aufladen. 
Zum Vergleich: Im ersten Psycho- 
nauts wurden solche Upgrades noch 
automatisch freigeschaltet. Wie frü- 


? д ei f A 
Obwohl Entwickler Double, ine mittlerweile von Microsoft geschluckt wurde, 2 
rscheint Psychonauts 2 uch für PS4, abwärtskompatibel auch für PS5. N \) R 


her kann man auch wieder Kristall- 
splitter sammeln und sich damit ein 
paar hübsche Sachen kaufen. Den 
Spinnwebenentferner und die Wün- 
schelrute gibts zwar nicht mehr, 
doch dafür könnt ihr euch nun mit 
brandneuen Ansteckern eindecken. 
Die verpassen Raz und seinen Psi- 
Talenten neue, passive Eigenschaf- 
ten und lassen sich hinterher auch 
einfach wieder austauschen. Man 
bleibt also flexibel. 


Gespaltene Persönlichkeit 

Im letzten Level unserer Vorschau- 
Fassung landen wir im Geist von 
Cassie, einem weiteren Mitglied der 
Psychic Six. Sie ringt mit mehreren 
Aspekten ihrer Persönlichkeit, die 
sich als Autorin, Lehrerin und Buch- 
halterin manifestieren. Sie alle wer- 
den jedoch von einer strengen Bib- 
liothekarin zurückgehalten — und 
das muss Raz irgendwie beenden. 
Dabei gibt’s hin und wieder auch 
kurze Auflockerungen in Form von 
Sidescroller-Passagen, in denen Raz 
über Buchseiten flitzt. Das sieht cool 


ттт | | open 
| Mit der Psi-Kraft Projektion erzeugt Raz ein fröhliches, flaches Abbild von sich selbst, 
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das problemlos durch schmale Durchgänge passt und Schalter betätigen kann. 


CT 


EN Ё, 
Gratwanderung: Wie sein Vorgänger behandelt auch Psychonauts 2 ernste Themen, 


play? vorschau 


präsentiert sie aber, аш һейеге Weise, ohne sich darüber lustig zu machen. 
--- ж 


aus, spielt sich aber ziemlich an- 
spruchslos - zum Glück sind diese 
Minigames oft schon binnen einer 
Minute vorbei. Und natürlich hält 
auch dieser Level noch einen coo- 
len Twist parat: Im der zweiten Hälf- 
te muss Raz noch eine Art Hafen er- 
kunden, in dem Papierschiffchen 
über ein Meer aus Tinte treiben, wo 
die Stege aus riesigen Wälzern be- 
stehen und Buchstaben gemütlich 
in der Luft schweben - für die Level- 
designer eine tolle Gelegenheit, um 
sich mal so richtig auszutoben. 


Noch mehr zum Erkunden 

Wenn Raz sich nicht gerade in ir- 
gendeinem angeknacksten Verstand 
herumtreibt, kann er sich wie im Vor- 
gänger mit Nebenaufgaben be- 
schäftigen, frei erkunden und Schät- 
ze sammeln. Dazu stehen nicht nur 
die Psychonauten-Zentrale, sondern 
auch mehrere neue Außengebie- 
te bereit. Die durften wir in unserer 
Vorschau-Version zwar leider noch 
nicht selbst ausprobieren, doch ein 
Blick auf die Karte verrät uns schon, 


dass es dort einiges zu entdecken 
gibt. Gut so! Schließlich war das Er- 
kunden von Whispering Rock ein ab- 
solutes Highlight aus dem Vorgän- 
gerspiel. Auch Bonusquests abseits 
der Hauptgeschichte soll es geben, 
darunter wieder eine umfangreiche- 
re Schnitzeljagd. In einem der Frei- 
Iuftareale wird man auch Raz’ Akro- 
batenfamilie genauer kennenlernen 
und endlich erfahren, was es mit 
dem ominösen Wasserfluch auf sich 
hat, der auf der Sippe lastet. 

Allzu lange müssen wir auch 
nicht mehr auf die Antworten war- 
ten: Psychonauts 2 erscheint am 25. 
August für PC, Xbox-Konsolen sowie 
PS4 und PS5. FELIX SCHÜTZ 


Meinung 


sondern nur eine klasse 
Fortsetzung. Richtig so!“ 


Felix Schütz Redakteur 


Mit Psychonauts verbinde ich eine besondere 
Liebe, die schon fast so lange anhält wie meine 
gesamte Redakteurslaufbahn. Und obwohl ich mir 
immer einen zweiten Teil herbeigesehnt habe, war 
mir nie so richtig bewusst, was ich mir eigentlich 
von einer richtigen Fortsetzung erhoffe. Nun weiß 
ich es: Was ich bislang gespielt habe, trifft ziem- 
lich genau meinen Nerv! Denn Double Fine hat 
erkannt, dass ein neues Psychonauts kein VR oder 
drastische Änderungen braucht. Verfeinertes Ga- 
meplay, neue Levels und eine Story, die lückenlos 
an die Vorgänger anschließt — damit ist дег Fan in 
mir glücklich, selbst wenn am Ende vielleicht nicht 
jeder Abschnitt Gold ist und jeder Gag auf Anhieb 
zündet. Ich freue mich vor allem auf das Erkunden 
der neuen Außenbereiche und auf eine witzige, 
abgefahrene Story, die mich tiefer in diese Welt 
eintauchen lässt. Mein Tipp: Spielt vorher den 
ersten Teil, falls ihr ihn noch nicht kennt! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir spielten stundenlang eine Preview-Fassung 
(Xbox Series S), die den Einstieg mit drei Levels 
sowie zwei spätere Abschnitte enthielt. 


HERSTELLER Xbox Game Studios 
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Wir schauen uns alle wichtigen Game- 
play-Neuerungen der Fußballsimulation 
an und verraten, wie unsere ersten 
Anspieleindrücke ausfallen 


SPORTSPIEL | Es ist noch gar 
nicht so lange her, dass ich in ei- 
ner meiner Kolumnen laut getönt 
habe: „Ich bin durch mit FIFA!“, 
Keine zwei Monate später wird 


meine Willenskraft nun bereits auf 
eine harte Probe gestellt. EA Sports 
lud nämlich unlängst zum großen 
Preview-Event zu FIFA 22 und ich 
konnte einfach nicht anders, als 


4 
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BVB-Jungstar Jude Bellingham hat іп FIFA 22 ein authentisches Spielergesicht 
spendiert bekommen, ebenso wie Vereinskollege Giovanni Reyna. ea 4 
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zuzusagen. Zu groß war die Neu- 
gier, auf das, was gezeigt würde. 
Zu groß die Hoffnung, dass ja viel- 
leicht ein paar Neuerungen dabei 
sein könnten, für die es sich lohnt, 
doch wieder schwach zu werden 
und dem neuen Teil der Fußballsi- 
mulation eine Chance zu geben. 
Unsere Präsentation begann 
aber erst einmal mit einigen Stan- 
dard-Phrasen aus dem PR-Hand- 
buch. Matthew Lafreniere, der 
Line Producer von FIFA 22, ver- 
kündete etwa lautstark, dass man 
dieses Jahr zum ersten Mal in der 
Lage gewesen sei, ein Spiel kom- 
plett für die nächste Konsolenge- 
neration zu bauen. Nachdem man 
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auf der Old Gen langsam an eine 
Leistungsgrenze gestoßen sei, die 
es schwermachte, neue Features 
zu entwickeln, könne man nun „die 
wahre Power“ der PS5 nutzen, um 
die Möglichkeiten in Sachen Inno- 
vation und Realismus weiter aus- 
zureizen. 


Die Zukunft des 

virtuellen Fußballs? 

Schön und gut, de facto bedeutet 
das aber auch: Mit FIFA 22 ent- 
steht wieder eine Art „Zwei-Klas- 
sen-Gesellschaft“ Man spaltet 
die Spieler in mehrere Lager: Die 
Next-Gen-Besitzer, die tolle neue 
Features bekommen, und die Old- 


Grund zum Feiern? Die Präsentation von FIFA 22 wurde nochmal etwas überarbeitet, 
euch ewarten nun etwa noch mehr Jubelsequenzen nach einem Torerfolg. А 
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Gen-Besitzer, die man höchstens 
mit ein paar kleinen Neuerungen 
vertröstet. Das birgt zahlreiche 
Probleme — besonders, wenn dann 
auch noch Unsummen für spätere 
Upgrades verlangt oder PC-Zocker 
mit einer abgespeckten Version 
abgespeist werden. 

Um die ging es im Preview- 
Event allerdings nicht. Stattdessen 
drehte sich natürlich alles um die 
besagten Next-Gen-Features, allen 
voran: die Hypermotion-Technolo- 
gie. Die stand ja bereits prominent 
im Mittelpunkt des Reveal-Trai- 
lers und wurde auch schon auf 
der FIFA-Website näher erläutert. 
Trotzdem ließ es sich Gameplay 
Producer Sam Rivera nicht neh- 
men, uns die neue Funktion noch 
ein letztes Mal näher zu bringen. 

Ganz einfach ausgedrückt: Hy- 
permotion sorgt für ein noch rea- 
listischeres Fußballgefühl auf dem 
virtuellen Rasen — dank neuarti- 
ger Motion-Capture-Technik. Bis- 
her beruhten die Animationen der 
FIFA-Serie stets auf Studioaufnah- 
men, in denen zwei bis drei Ak- 
teure bestimmte Spielsituationen 
nachstellten: Spieler schießt Tor, 
Spieler tritt Gegner, Torwart fliegt 
durch die Luft und so weiter. Nun 
werden 22 Profis auf einmal ge- 
filmt, wie sie sich über Platz bewe- 
gen, Bälle zuspielen oder gegen- 
seitig anrempeln. Dadurch wirken 
die Bewegungen im Spiel nochmal 
deutlich dynamischer und realis- 
tischer, eben, weil sie direkt in ei- 
ner natürlichen Umgebung aufge- 
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1 
Die Power von Hypermotion macht’s möglich, Spie егіп FIFA bewegen sich — жені 
nicht nur flüssiger, sie verhalten sich auf dem Platz auch deutlich smarter. 


nommen wurden, statt sie in einem 
künstlichen Setting zu inszenieren. 


Zeit für die Videoanalyse! 

Alles in allem hat EA Sports für 
FIFA 22 über 4.000 neue Anima- 
tionen aufgenommen. Das ent- 
spricht etwa dem Dreifachen der 
üblichen Menge und stellt somit 
natürlich die größte Überarbeitung 
der Seriengeschichte dar. Die Ein- 
satzgebiete der neuen Bewegungs- 
abläufe sind dabei weit gestreut, 
die Entwickler hoben aber vor allen 
Dingen zwei Bereiche hervor: So 
sollen die Motion-Capture-Aufnah- 


МАТ а 
DÉI Ballphyisk von FIFA 22 ШЕН Ета minimal angepasst, K 1 
| Luftwiderstand und Reibung des Rasens eine Auswirkung auf die Kugel haben. e 


men in Kombination mit maschi- 
nellem Lernen genutzt werden, um 
das Spielgefühl, allem voran die КІ 
zu verbessern. Dafür studiert ein 
Algorithmus die gefilmten Spiel- 
szenen und analysiert, wie sich 
Fußballprofis in bestimmten Situ- 
ationen benehmen: Wie bewegen 
sie sich? Welche Bälle spielen sie? 
Wie gehen sie in den Zweikampf? 
Basierend auf den Erkenntnis- 
sen passt sich dann auch das Ver- 
halten eurer computergesteuer- 
ten Kollegen an. Also übertrieben 
einfach ausgedrückt: Die КІ lernt 
durch das Schauen von Spielsze- 
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nen, wie Fußball eigentlich funk- 
tioniert und verhält sich entspre- 
chend smarter. 

Auf offensiver Seite bedeutet 
das, dass eure Mitspieler nun bis 
zu sechs Mal mehr Entscheidun- 
gen treffen können. Sie bieten euch 
etwa schlauere Laufwege und so 
mehr Optionen im Aufbauspiel an. 
In der Defensive hingegen vertei- 
digen eure Kicker nun intelligenter 
den Raum. Sie bewegen sich bes- 
ser als eine Einheit und nutzen da- 
bei auch die ganze Breite des Felds. 
Wenn etwa ein Ball auf die Flanke 
gespielt wird, schaffen eure Profis 
dort eine entsprechende Überzahl, 
um die Kugel schnellstmöglich wie- 
der zurückzuerobern. Das sorgt für 
eine erfrischend neue Erfahrung in 
Sachen Stellungsspiel, da euch die 
КІ nun gefühlt nochmal etwas bes- 
ser unterstützt. 


. FIFA 22 bietet echt УС fürs Auge: emt haben die Macher von EA ы 
di Sports über4. 0201 пейе Spieleranimationen hinzugefügt. Alle Achtung! 
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Noch mehr Stimmung im Stadion: Fußballtempel wie der Signal Iduna Park 
von Bundesligist Borussia Dortmund machen in FIFA 22 richtig was her! 


Bleib geschmeidig 

Damit ihr euch nicht zu übermächtig 
fühlt, hat sich EA Sports allerdings 
auch ein paar andere Kniffe einfal- 
len lassen. So könnt ihr nun etwa 
nicht mehr grenzenlos auf den rech- 
ten Bumper drücken und so Hilfe in 
der Defensive anfordern. Der zweite 
Spieler, den ihr auf diese Weise her- 
beiruft, verfügt nun über eine Aus- 
dauerleiste rund um das Spieleri- 
con über seinem Kopf. Ist diese leer, 
hört er auf zu pressen und muss sich 
erst mal für eine Zeit lang erholen. 
Ein gutes Stück Verteidigungsarbeit 
bleibt also immer noch an euch hän- 
gen! Dabei seid ihr nun auch noch- 
mal deutlich mehr gefordert. Denn 
nicht nur eure computergesteuer- 
ten Mitspieler profitieren vom ma- 
schinellen Lernen, sondern natürlich 


auch eure Gegenspieler. Entspre- 
chend zieht die Kl in FIFA 22 auch 
mal ein schickes Kurzpassspiel mit 
einer Ballberührung auf oder ver- 
lagert durch taktische Seitenwech- 
sel clever das Spielgeschehen. Das 
wirkte in unserer Anspieldemo alles 
deutlich variabler, schneller und un- 
berechenbarer. Gerade auf den hö- 
heren Schwierigkeitsgraden werdet 
ihr ordentlich gefordert. 

Auf der anderen Seite profitie- 
ren aber auch die grafische Qualität 
und der allgemeine Spielfluss von 
den neuen Motion-Capture-Auf- 
nahmen. Durch die breitere Varianz 
an Animationen bewegen sich Spie- 
ler nun nahtloser, statt abgehackt 
aus einer Bewegung in die andere 
überzugehen. Gerade das Dribbling 
oder der vom Wechsel vom Lauf in 


Flanken und hohe Steilpässe funktionieren in unserer Beta fast ein bisschen 
zu gut. Hier will EA Sports bis zum Release im Oktober nochmal nachjustieren. 
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Herr der, Lüfte: Durch neuen Kinetic Air Battles sollen 2% 
| Kopfballduelle künftig noch spannender ausfallen. SCH ОМ 


den Schuss wirken deutlich saube- 
rer. Spieler legen nun ein paar klei- 
ne Trippelschritte ein, bevor sie den 
Ball treten, statt wie früher einen 
halben Meter mit dem ausgestreck- 
ten Standbein über den Boden zu 
rutschen. Luftduelle sollen künf- 
tig authentischer ausfallen. Außer- 
dem wurde ein hoher Wert auf die 
„Vermenschlichung“ der virtuellen 
Kicker gesetzt. Das heißt, eure Ak- 
teure imitieren künftig noch mehr 
die Verhaltensweisen echter Vorbil- 
der, indem sie etwa mehr miteinan- 
der interagieren, Fragen stellen und 
mit ihren Armen Läufe oder Pass- 
Wege anzeigen. FIFA 22 soll eben 
noch mehr nach richtigem Fußball 
aussehen. 

Dazu passen auch die diver- 
sen Änderungen in Sachen Spiel- 


tags-Präsentation, die für noch 
mehr Immersion und Atmosphäre 
sorgen sollen. So gibt es nun künf- 
tig umfangreiche Match-Daten mit 
Expected-Goals-Werten oder ei- 
ner detaillierten Lauf-, Pass- und 
Schussstatistik jedes einzelnen 
Spielers. Auch die Zwischense- 
quenzen, die rund um die Partien 
abgespielt werden, fallen nun ab- 
wechslungsreicher aus: Der Platz- 
wart zieht nochmal die Seitenlinien 
nach, die Spieler kommen mit Ein- 
laufkindern auf den Platz, Maskott- 
chen tollen am Spielfeldrand he- 
rum oder Fans lassen besonders 
beeindruckende Choreographien 
blicken. Die „Big Goal Moments“, 
also die euphorischen Jubelszenen 
nach einem bedeutenden Treffer, 
wurden erweitert und schließen 
nun auch individuelle Cutscenes 
für besondere Starspieler und Trai- 
ner ein. Manche Klubs wurden so- 
gar mit ikonischen Intros ausge- 
stattet. Im Parc des Princes in Paris 
erwartet euch zum Champions- 
League-Spiel eine schicke Licht- 
Show, im Liverpooler Anfield-Sta- 
dion schallt das traditionelle „You’Il 
never walk alone“ von den Rängen. 

Insgesamt soll eben einfach alles 
natürlicher wirken. Da helfen auch 
überarbeitete Kommentatoren, die 
jetzt etwas besser damit umgehen, 
wenn sie in ihren Standard-Phra- 
sen unterbrochen werden. Auch 
die Spielermodelle wurden noch- 
mal leicht angepasst, sodass ihre 
Statur besser zur Geltung kommt, 
und sogar das Tornetz (!) wurde mit 
neuen Sounds und Bewegungen 
ausgestattet. Das klingt im ersten 
Moment unglaublich doof, eine ge- 
wisse Wirkung kann man aber nicht 
abstreiten. In unseren ersten Mat- 
ches machte FIFA 22 auf der PS5 
den optisch besten Eindruck seit 
langem! Die Spieler und neuerdings 
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sogar die Schiedsrichter sehen mit 
ihren gescannten Gesichtern täu- 
schend echt aus. Vor allem die Dar- 
stellung von Haaren und Tattoos 
hat einen enormen Schritt nach 
vorne gemacht. Die Frage bleibt bei 
all dem Lob allerdings auch: Wie oft 
hält man das Spiel denn tatsächlich 
an und wechselt in die Sofort-Wie- 
derholung, um sich das alles noch- 
mal näher anzuschauen? 


Neue Features und alte Probleme 
Ein schönes Äußeres alleine reicht 
FIFA 22 nicht. Und von Hypermo- 
tion abgesehen, das dann auch 
noch Next-Gen-exklusiv ist, sieht 
es mit tatsächlichen spielerischen 
Neuerungen eher dünn aus. Bahn- 
brechende Veränderungen wie die 
Kreativen Läufe aus FIFA 21 oder 
das Abschlusstiming aus FIFA 19 
sucht man vergebens. Dieses Jahr 
scheint es keine neue Mechanik, 
keinen „Game Changer“ zu geben, 
den man erst mal meistern müsste, 
um sich einen Vorteil gegenüber an- 
deren Spielern zu verschaffen. Statt- 
dessen gibt es eine Reihe kleiner 
Anpassungen: Die Torhüter wurden 
beispielsweise noch einmal über- 
arbeitet. Gameplay-Producer Sam 
Rivera sprach davon, man habe vor 
allem an ihrer Persönlichkeit, ihrer 
Zuverlässigkeit und ihren Anima- 
tionen gewerkelt. In Sachen Ball- 
physik soll sich FIFA 22 nun noch 
mehr am realen Fußball orientieren, 
der Luftwiderstand und die Reibung 
des Rasens spielen also künftig eine 
größere Rolle. Dazu kommen ab- 
schließend ein paar zusätzliche Spe- 
zialbewegungen. Durch Tricks wie 


Wer die Gegenspieler hinter sich lassen will, kann in FIFA 22 auf dena, 
explosiven Sprint setzen. Damit verschafft ihr euch in Laufduellen mehr Platz. 


den Scoop Turn Fake, den First Time 
Spin oder den Four Touch Skill könnt 
ihr künftig auch schon bei der Ball- 
annahme euren Flair spielen lassen. 

Das alles fällt meiner Meinung 
nach aber mehr so „unter ferner 
liefen“. Über weite Strecken spielt 
sich FIFA 22 — zumindest gegen 
den Computer — immer noch recht 
gleich. Ja, da gäbe es noch den 
Explosiven Sprint. Durch den ver- 
schafft ihr euch auf den ersten 
Metern, nachdem ihr den rech- 
ten Trigger durchgedrückt habt, 
nochmal deutlich mehr Abstand 
zum Gegenspieler. Diese überar- 
beitette Beschleunigungsmecha- 
nik hat aber auch nur begrenzte 
Auswirkungen. Da EA verhindern 
möchte, dass die Geschwindigkeit 
eurer Kicker zum einzig spielent- 


Nicht Шеттілі werden: Die neue Hypermoliäh- Technolsei in FIFA 22 machte ` 
bereits ordentlich was her. Weitere große Änderungen gibt es aber каит. . 
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scheidenden Kriterium wird, holen 
euch selbst langsamere Verteidi- 
ger in längeren Laufduelle immer 
noch ein. Auch beim Blocken von 
Schüssen ist die КІ weiterhin ext- 
rem effektiv. Durch ihr erweitertes 
Moveset pflücken Spieler nun so- 
gar noch akrobatischer eure Bälle 
aus der Luft. In guten fünf Stunden 
mit der Demo brachten wir nicht 
einen einzigen Distanzschuss im 
Tor unter. Wenn das auch im fer- 
tigen Spiel so läuft, ist Frust vor- 
programmiert. Auch andere altbe- 
kannte Macken wie Probleme beim 
Spielerwechsel oder kuriose Spie- 
lerkollisionen sind uns immer noch 
untergekommen. Noch bleibt aber 
die Hoffnung, dass EA Sports hier 
bis zum finalen Release zumindest 
ein wenig Abhilfe schafft. 


Der ist dann für den 01. Okto- 
ber 2021 geplant. Da erscheint 
FIFA 22 für alle aktuellen Platt- 
formen. Bis dahin wollen die Ma- 
cher noch diverse Updates zu den 
größten Neuerungen der einzelnen 
Spielmodi veröffentlichen. Außer- 
dem dürfen sich Spieler wohl er- 
neut auf eine Demo freuen, in der 
die Fußballsimulation bereits vorab 
getestet werden kann. DAVID BENKE 


Meinung 


David Benke Redakteur 


Als EA Sports groß ankündigte, man habe mit 
FIFA 22 endlich ein richtiges Next-Gen-Fuß- 
ballerlebnis entwickelt, da hatte ich eigentlich 
ein bisschen mehr erwartet. Bitte nicht falsch 
verstehen: Damit will ich nicht sagen, dass 
Hypermotion keine sinnvolle Ergänzung ist. Die 
Mischung aus neuartiger Motion-Capture-Tech- 
nologie und maschinellem Lernen verpasst der 
Sportsimulation nochmal einen ordentlichen 
Feinschliff. Die Grafik ist nun noch ein Stückchen 
realistischer, die КІ cleverer, das Spiel flüssiger. 
Bahnbrechend neu fühlt sich das alles aber 
irgendwie nicht an, eher wie FIFA 21 Version 2.0. 
Bleibt eigentlich nur zu hoffen, dass immerhin 

in Sachen Inhalte noch etwas Handfestes 
nachgeliefert wird. Für das, was bisher in Sachen 
Gameplay und Präsentation gezeigt wurde, finde 
ich die verlangten 80 Euro auf PS5 und Xbox 
Series X schon ziemlich happig. 


Da ert unse ng: 
Wir durften einer Präsentation von Gameplay- 
Prodcuer Sam Rivera lauschen und eine Beta von 
FIFA 22 mehrere Stunden lang auf der PS5 testen. 


Mom 
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Piranha Bytes macht Elex 2. Überraschung? Nein, das neue Spiel der Gothic-Macher 
war kein sonderlich gut gehütetes Geheimnis, doch jetzt ist es offiziell. Wir haben erstes 
Gameplay vom Spiel gesehen und können endlich einordnen, ob das Spiel das Potenzial 
hat, seinen Vorgänger zu überflügeln und damit in die Fußstapfen von Gothic 2 zu treten. 


ROLLENSPIEL | Wenn man den 
Namen „Piranha Bytes“ hört, 
sagen PC-Rollenspielfans іп 
Deutschland automatisch: „Got- 
ћіс!“. Seit dem Spieldebüt vor über 
20 Jahren ist das deutsche Ent- 
wicklerstudio für seine Rollenspie- 
le bekannt, die immer einer be- 
stimmten Designsprache folgen: 
geerdet, dreckig und sehr atmo- 
sphärisch. Mit Elex hat man das 
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in ein Science-Fantasy-Universum 
verfrachtet. Herausgekommen ist 
ein tolles Rollenspiel, das nah an 
die Stärken eines Gothic heran- 
reicht, die Ziellinie jedoch nicht 
ganz durchbricht. Jetzt kommt 
Elex 2. Wir haben erstes Gameplay 
gesehen und finden, dass Piranha 
Bytes mit Elex 2 endlich das Po- 
tenzial für den Sprung in die Sphä- 
ren eines Gothic hat. 


Das Problem mit dem Neustart 

Der Anfang von Elex 2 könnte da- 
bei nicht klischeehafter sein. 
Nachdem man mit Held Jax am 
Ende von Teil 1 das Wissen über 
eine größere Bedrohung erhalten 
hat, will er eigentlich die verschie- 
denen Fraktionen zusammenbrin- 
gen. Die lachen ihn aber aus, wes- 
halb er dann bockig abhaut und 
sich ins Exil begibt. Ein paar Jah- 


re später kehrt er zurück, denn die 
neue Bedrohung ist mittlerweile da 
und macht Ärger. Jax macht sich 
also erneut auf den Weg, die Frak- 
tionen der Welt Magalan zu verei- 
nen, damit man eine realistische 
Chance hat, die Invasoren zurück- 
zuschlagen. 

Dabei starten wir als Nichts- 
könner und müssen uns erst hoch- 
arbeiten. Wie das mit dem Ende 
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von Elex 1 zusammenpasst, wo wir 
bereits ein voll ausgebildeter Su- 
perkrieger sind, will Piranha Bytes 
noch nicht verraten. Es gibt aber 
wohl eine Storyerklärung, warum 
Jax alles vergessen hat. Wir tippen 
auf einen überstarken Gegner, der 
uns auf die Bretter schickt. 

Das titelgebende Elex ist natür- 
lich mit von der Partie. Die Subs- 
tanz dient wie im Vorgänger für 
zwei Dinge. Einerseits als Zahlmit- 
tel und andererseits als Droge, die 
einen zwar mächtiger macht, aber 
auch zum gefühllosen Monster mu- 
tieren lässt. Neu dazu kommt das 
sogenannte Dark Elex, dass offen- 
sichtlich einen noch verheerende- 
ren Effekt hat und mit der neuen 
Bedrohung aufgetaucht ist. 

Ebenfalls mit an Bord ist ein 
Moralsystem, das eure Taten be- 
wertet. Anstatt wie im Vorgänger 
zwischen kalt und emotional zu 
entscheiden, schwankt ihr jetzt 
zwischen schöpferisch und zer- 
störerisch. Wer beispielsweise un- 
schuldige Lebewesen umnietet, 
bekommt Punkte auf sein Zerstö- 
rungskonto. 


Jetzt mit Kinderüberraschung 
Aufträge und Quests erhaltet ihr 
von NPCs, die ihrem geregelten 
Tagwerk nachgehen. Die Dialo- 
ge sind dabei gewohnt ruppig und 
euer Handeln zieht Konsequenzen 
nach sich. Wenn euch die Torwa- 
che nicht ins obere Viertel vorlas- 
sen will, könnt ihr zwar trotzdem 
versuchen, da reinzukommen. 
Nur habt ihr dann bald eine ganze 
Meute Wächter am Hals, die euch 
mit Fackeln und Mistgabeln aus ih- 
rem Lager wirft. 

Ganz neu mit ins Spiel kom- 
men Kinder-NPCs. Das klingt zwar 
nicht nach viel, ist für ein Spiel von 
Piranha Bytes jedoch eine gro- 
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eiten: Piranha Bytes haben ihre altgediente Engine weiter 
ufgebo| Rechte Lichteffekte hat sie durchaus drauf... 
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Ве Nummer, denn die Entwick- 
ler haben sich in der Vergangen- 
heit schwergetan, von ihrer reinen 
Männerwelt loszukommen. Wäh- 
rend die Damen in Gothic meist 
nur als Sexobjekte oder Hausfrau- 
en inszeniert waren, baute man 
sie in den letzten Jahren sukzes- 
sive in Hauptrollen ein. Nun folgt 
mit den Kindern also der nächste 
Schritt für eine lebendigere Spiel- 
welt. Piranha Bytes braucht halt 
immer etwas länger für neue Stan- 
dards. Deswegen wird dieser Mei- 
lenstein aber auch zelebriert, in- 
dem die kleinen Bälger nicht nur 
in der Spielwelt rumlaufen. Nein, 
sie geben sogar Quests und der 
Held selbst ist Vater! Neben der 
Geschichte rund um die große Be- 
drohung bekommen wir also auch 
eine Nebenhandlung aufgetischt, 
die sich um Jax’ Sohn dreht. Ver- 
letzen könnt ihr die Kids übrigens 
nicht. Elex 2 zielt auf eine Freiga- 
be ab 12 Jahren ab und vermut- 
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lich für das Wohlwollen der USK- 
Prüfer halten sich die Kinder aus 
den Kämpfen raus. 


Dichtere Open World in Elex 2 

Eingebettet ist das Ganze wieder 
in die große Open World des Kon- 
tinents Magalan, die sich frei er- 
kunden lässt. Die Spielwelt besteht 
dabei aus bekannten und neuen 
Locations, die alten Gebiete sol- 
len aber massiv überarbeitet und 
verändert werden. Die Wüste Ta- 
var aus dem Vorgänger ist jetzt bei- 
spielsweise wieder grün und leben- 
dig. Insgesamt wird die Spielwelt 
in etwa so groß wie die des Vor- 
gängers. Piranha Bytes rechtfer- 
tigt dieses Recyclen damit, dass 
sie dafür ein atmosphärisch und 
storytechnisch dichteres Gesamt- 
werk abliefern wollen. Das kann 


ein großer Pluspunkt werden, denn 
die Spiele des Studios leben von 
ihrer Atmosphäre. Mehr Zeit und 
Ressourcen für eine feinere Aus- 
arbeitung von Story, Dialogen und 
Entscheidungen ist definitiv mehr 
Wert, als auf Zwang neue Welten 
zu designen. Ein Gothic 2 profitier- 
te damals vom teilweisen Welten- 
recycling enorm. 

Die Früchte dieser Fokussie- 
rung sieht man bereits bei den 
Fraktionen in Elex 2. Einer davon 
könnt ihr euch anschließen, was ei- 
nem dann wiederum die Wege der 
anderen versperrt. Bisher standen 
euch klassischerweise drei Stück 
zur Verfügung. Nun schraubt Piran- 
ha Bytes die Anzahl hoch und bie- 
tet euch fünf verschiedene Frakti- 
onen zum Anschließen. Obendrauf 
kommt noch eine sechste Fraktion, 


‚Schlechte Seiten: Trotzdem hat uns auch der ein 
‘oder andere graubraune Texturmatsch | begrüßt Е 
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die aber laut Aussage der Entwick- 
ler ein „spezieller Fall“ sein wird. 
Natürlich werdet ihr auch abseits 
der Gemeinschaften im Spiel eine 
Menge zu tun bekommen und alles 
in allem soll ein Spieldurchlauf un- 
gefähr 60 Stunden Spielzeit bieten. 
Das ist etwas länger als im Vorgän- 
ger. Durch die höhere Anzahl an 
Fraktionen steigert sich gleichzei- 
tig aber auch der Wiederspielwert 
enorm. Piranha Bytes legt zusätz- 
lich großen Wert darauf, dass ihr 
im späteren Spielverlauf noch ge- 
nug zu tun habt. Dabei helfen mehr 
spezielle Fraktionsquests und die 
einzelnen Storys eurer Begleiter 
sind nun länger. 

Großen Wert legt das Stu- 
dio auch auf die Erkundung. Wie 
schon im Vorgänger habt ihr wie- 
der einen Raketengürtel umge- 
schnallt, dem diesmal aber nicht 


ir 2 =. ғ“. 
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Blühende Landschaften: Trotz der betagten le schafft 
Piranha Bytes wieder wunderschöne, handgebaute Landschaften. i 
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mehr nach fünf Sekunden der Saft 
ausgeht. Nach ein paar Upgrades 
sollt ihr in Elex 2 unbegrenzt her- 
umdüsen können, was die Erkun- 
dung und Bewegung sehr viel freier 
macht. Wir hoffen nur, dass es da- 
durch nicht zu leicht wird. Es war 
schließlich im Vorgänger durchaus 
ein großes Erfolgserlebnis, sich mit 
dem begrenzten Jetpack auf das 
Dach eines Hochhauses zu quälen, 
um dort eine versteckte Belohnung 
einzusacken. 


Volles Breitschwert aufs Maul! 

Selbstverständlich zieht ihr auch in 
Elex 2 euren Gegnern regelmäßig 
mit dem Breitschwert den Scheitel 
neu oder ballert sie schlicht über 
den Haufen. Wie gewohnt ent- 
scheidet ihr, worauf ihr euch spezi- 
alisieren wollt. Dabei orientiert sich 
Piranha Bytes an den klassischen 
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Gott Seet іп dem dch Magie und Technik die Hand reichen. 
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Charakterklassen zwischen Nah- 
kämpfer, Fernkämpfer, Magier und 
Langfinger. Euer Arsenal bewegt 
sich vom wuchtigen Breitschwert 
über das futuristische Plasmage- 
wehr bis hin zum managestützten 
Feuerregenzauber. 

Damit die Scharmützel fluf- 
fig von der Hand gehen, wurde 
das Kampfsystem des Vorgängers 
stark überarbeitet. Während Elex 
auf das erfolgreiche Verketten von 
Kombos setzt, liefert Teil 2 ein di- 
rekteres Feedback. So führt euer 
Held einen kurzen Angriff aus, 
wenn ihr die Angriffstaste kurz an- 
tippt und holt länger aus, wenn ihr 
länger drückt. Ihr könnt also ge- 
nau timen, wann ihr zuschlagt und 
habt dadurch mehr Kontrolle als 
im Vorgänger. 

Dazu kommt der neue Luft- 
kampf. Da ihr mit dem Jetpack 


nun agiler seid, sind es die Mons- 
ter auch und attackieren euch 
gern mal von oben. Das entschärft 
hoffentlich auch eine nervige An- 
gewohnheit des Vorgängers. Da 
die Gegner in Elex nicht fliegen 
können, haben sie stets eine Fern- 
kampfattacke im Gepäck. Das 
fühlt sich aber meistens aufge- 
setzt an, da die Attacken alle sehr 
ähnliche Wurfgeschosse sind. Die 
treffen außerdem meistens mil- 
limetergenau und führen so zu 
Frustmomenten. Etwas Abwechs- 
lung tut da also sehr gut. 


Endlich wieder 

Rollenspiel im Rollenspiel 

Für einen der größten Aufreger bei 
Elex sorgte das veränderte Cha- 
raktersystem. Während in vorheri- 
gen Spielen von Piranha Bytes At- 
tribute wie Stärke, Intelligenz oder 
Geschicklichkeit auch direkte Aus- 
wirkungen auf die Fähigkeiten hat- 
ten, ist das System in Elex auf die 
Waffen getrimmt. So verkommt 
beispielsweise das Stärkeattri- 
but zum reinen Zahlenwert, der 
irgendwann eine Waffe mit mehr 
Schaden freischaltet. Vorher rich- 


Abwechslung: Elex 2 setzt auf eine 
Mischung aus neuen Gebieten und 
Ländern, die man bereits aus dem 
Vorgänger kennt. 
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tete тап mit jedem Stärkepunkt 
ganz unabhängig der Waffe auch 
etwas mehr Schaden an. Das neue 
System funktioniert durchaus, 
doch nimmt es den Spielern einen 
direkt fühlbaren Fortschritt mit je- 
dem Levelaufstieg. 

Wir haben das bei Piranha 
Bytes angesprochen und können 
Entwarnung geben. Die Entwickler 
setzen auf alte Stärken und geben 
den Attributen wieder mehr Ge- 
wicht. „Bei Elex 2 haben alle At- 
tribute konkrete Auswirkungen — 
als Beispiel: Wer mehr Punkte in 
Stärke investiert hat, haut mit ei- 
ner Axt auch härter zu und richtet 
mehr Schaden an“, so die Aussa- 
ge von Piranha Bytes. Eine Level- 
begrenzung wird es nicht geben, 
womit der eigenen Powerfantasy 
auf dem Weg vom anfänglichen 
Nichtsnutz bis zum alles vernich- 
tenden Superkrieger nichts mehr 
entgegensteht. 


En nn u m е 
Fraktionsvorsitzender: Statt nur drei erwarten euch im neuen | 


www.playfünf.de 


Erkundungsdrang: Das Entdecken war die große Stärke d J 
und auch im neuen Teil soll es hinter jeder Ecke etwas zu finden geben. 


ж 
es Vorgängers 


Altbackener Look mit neuen Tricks 
Auf grafischer Seite kann Elex 2 
nicht an große Triple-A-Produktio- 
nen heranreichen. Wie auch, denn 
schließlich arbeiten bei Piranha 
Bytes 30 Leute und bei Ubisoft 
um die 3.000. Trotzdem hat Piran- 
ha Bytes auch seine grafischen 
Stärken und es gibt durchaus eine 
Steigerung von Elex zu Elex 2. 
So wurden die Charaktermodel- 
le verfeinert und die Gesichtsani- 
mationen sehen nicht mehr aus 
wie nach einem schweren Botox- 
unglück. Auch die Landschaften 
sind wie immer sehr natürlich und 
man merkt ihnen an, dass sie mit 
Liebe zum Detail gestaltet wur- 
den. Da können sich andere Stu- 
dios durchaus noch eine Scheibe 
abschneiden, zumindest in den 
bewaldeten Bereichen. In unse- 
rem Gameplayausschnitt sieht 
man leider auch eine Menge grau- 
braune Suppe, die grafisch stark 
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Ша Bedrohung: n Elex 2 wollen. 
neue Feinde das Lan 


abfällt. Wir hoffen, dass diese tri- 
sten Ödlande noch aufgepeppt 
werden. 

An die Details muss Piranha 
Bytes ebenfalls noch ran, denn es 
killt einfach die Immersion, wenn 
die Spielfigur das Schwert nicht 
richtig in der Hand hält oder die 
Flammen unseres Jetpacks nicht 
aus dem Jetpack kommen, son- 
dern aus dem Hintern des Helden. 
Hier wollen wir nicht zu sehr me- 
ckern, denn schließlich befindet 
sich Elex noch in Entwicklung. Im 
ersten Material für die Öffentlich- 
keit hätte so etwas unserer Mei- 
nung nach aber auffallen müs- 
sen. Das technische Gerüst läuft 
auf der hauseigenen Genome-En- 
gine, die seit Gothic 3 weiterentwi- 
ckelt wird. Auf Nachfrage erklärte 
uns das Team, dass sie sich durch- 


aus Alternativen wie die Unreal En- 
gine oder Unity für die Zukunft an- 
schauen. Für Elex 2 entschied man 
sich aber bewusst, weiter auf die 
eigene Technik zu setzen. 

Wann genau der Release ge- 
plant ist, wollten uns die Entwick- 
ler noch nicht verraten. Man hält 
jedoch an der Aussage fest, dass 
für Elex 2 nur „eine wenige Mona- 
te dauernde Marketingphase“ ge- 
plant ist. Das lässt darauf schlie- 
Ben, dass es nicht mehr allzu lange 
dauern wird. Spielen könnt ihr es 
dann auf PC, PS4, Xbox One, PS5 
und Xbox Series. Über größere An- 
passungen für die Next-Gen-Kon- 
solen berät das Entwicklerteam 
zurzeit noch. CARLO SIEBENHÜNER 


„Elex 2 ist eher 
Elex 1.5, und ich bin 
froh darüber.“ 


Carlo Siebenhüner Вес 


Piranha Bytes macht keine Experimente mit 

dem zweiten Teil. Allein das kann Fans schon be- 
ruhigen, schließlich warf man bei Risen 2 damals 
das komplette Setting und alte Tugenden über 
de fen, was vielen Fans sauer aufgestoßen 
ist. Den sicheren Ansatz kann man zwar auch 
faul finden, ich begrüße ihn aber. Ein Gothic 2 
machte damals ebenfalls nicht alles neu, sondern 
baute auf dem Fundament auf, dass man mit 
dem Vorgänger gelegt hat und wurde dadurch ein 
herausragendes Rollenspiel, das heute Kult ist. 
Das Potenzial ist also da, doch wo die Reise am 
Ende für Elex 2 hingeht, das können uns aktuell 
wohl nur die Wissenden sagen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Das Vorschau-Event zu Elex 2 fand digital statt. Zu 
sehen gab es eine Präsentation der Entwickler mit 
aufgezeichnetem Gameplay. 


Infos 
HERSTELLER THQ Nordic 
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ACTION | Wer auf rasante Parkour- 
Action gepaart mit blutigen Zom- 
bie-Keilereien steht, der sollte sich 
Dying Light 2 nicht entgehen las- 
sen. Das Open-World-Abenteuer 
schlägt am 07. Dezember 2021, 
über drei Jahre nach seiner offiziel- 
len Enthüllung, endlich auf Playsta- 
tion 4 und 5 auf. Bereits jetzt stell- 
ten die Macher von Techland aber 
schon ein paar der untoten Mons- 
ter vor, die euch in der Spielwelt er- 
warten werden. Wir werfen mal ein 
Blick auf die furchteinflößendsten 
Infizierten und erklären, was es mit 
deren Hintergrundgeschichte ei- 
gentlich auf sich hat. 

Dafür muss man natürlich erst 
einmal die Historie von Dying Light 
selbst beleuchten: Die beginnt im 
Jahr 2014 mit dem Ausbruch ei- 
nes modifizierten Tollwut-Erregers 


Die Sonne ізі der natürliche Feind der Infizierten. Eine UV-Taschenlampe kann 2 # 
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Wir geben euch einen 
kleinen Exkurs in Zombiologie 


und blicken auf die 


verschiedenen Arten von Infizierten, 
die euch in Dying Light 2 erwarten. 


in der türkischen Stadt Harran. Um 
den möglichst flott einzudämmen, 
griff die Regierung zu radikalen 
Mitteln: Es wurde eine Sperrzone 
errichtet, um den Infektionsherd 
vom Rest des Landes abzuriegeln. 
Als das nichts brachte, machte 
man Harran schließlich mit Luft- 
waffen dem Erdboden gleich. Das 
sorgte zumindest vorübergehend 
für etwas Ruhe. Bis der Virus 2023 
aus einem Schweizer Militärlabor 
entkam. Dieses Mal gab es keine 
Rettung mehr: Bis Weihnachten 
desselben Jahres waren bereits 98 
Prozent der Weltbevölkerung dem 
Virus erlegen. Die Erde war dem 
Untergang geweiht. 


Nicht erpicht auf Licht 
Dying Light 2 spielt nun noch ein- 
mal ein paar Jahre später, anno 


euch in der Welt von Dying Light 2 daherin ( Gefahrensituationen das Leben retten. 


Wa 
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2036, in Villedor, der letzten Bas- 
tion der Menschheit. Die sieht sich 
nun gleich einer ganzen Armee an 
Untoten gegenüber, die nochmal 
deutlich gefährlicher daherkommt 
als damals in Harran. Das Kon- 
zept der Infizierten wurde für Dying 
Light 2 nämlich noch einmal kräftig 
aufgebohrt: Die Zombies verfügen 
nun über eine Art Lebenszyklus, 
sie machen über mehrere Wochen 
hinweg also eine fortlaufende Ent- 
wicklung durch: Die beginnt mit ei- 
nem Biss. Danach folgen typische 
Krankheitssymptome wie Fieber 
und Unwohlsein. 

Zu diesem Punkt kann der Pro- 
zess noch verlangsamt oder sogar 
pausiert werden, etwa durch eine 
Dosis Antizin oder eine Amputa- 
tion des betroffenen Körperteils. 
Wie weit die Infektion fortgeschrit- 


ten ist, lässt sich zudem mit Hilfe 
eines Biomarkers feststellen — ei- 
nes Armbands, das eure Blutwer- 
te überprüft. Wer nicht rechtzei- 
tig auf einen Biss reagiert, erlaubt, 
dass sich die Krankheit weiter 
ausbreitet. Die Schmerzen neh- 
men zu, die Hirnfunktionen lassen 
nach, die Biologie des Betroffenen 
verändert sich zunehmend. Das 
Virus beeinträchtigt beispielswei- 
se motorische oder sensorische 
Fähigkeiten. Der Körper wird im- 
mer mehr trieb- und instinktge- 
steuert. Aus dem Opfer wird eine 
blutdurstige Bestie. 

Die erste Entwicklungsstufe, 
der sogenannte Viral, zeigt noch 
vereinzelte Spuren von menschli- 
chem Verhalten. Der Biter ist dann 
quasi schon das, was man als re- 
gulären Zombie kennt. Die Krö- 


ж” — 2” 
Einem Volatile kommt ihr besser nicht zu nahe. Die Viecher sind extrem flott und 
widerstandsfähig. Manche Exemplare halten sogar heftigem Beschuss stand. 
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Nicht alle Zombies іп Dying Light 2 sind lichtempfindlich. Manche verlassen 
sich bei der Jagd nach Frischfleisch auch auf ihr ausgezeichnetes белді, ж» а 


nung der Evolution ist schließlich 


Т” der Volatile - ein agiles, tödliches 


Monster, das über Hindernisse 
klettert und sogar schwerem Be- 
schuss standhält. Schutz davor, 
gefressen zu werden, bietet dann 
eigentlich nur noch das Sonnen- 
licht. UV-Strahlung ist quasi der 
natürlich Feind der Infizierten. Das 
beeinflusst dann auch ihre Verhal- 
tensweisen. Im Vorgänger waren 
die Zombies noch omnipräsent, 
nachts allerdings stärker. In Dying 
Light 2 durchlaufen sie nun so et- 
was wie einen Tag-Nacht-Rhyth- 
mus: Tagsüber verstecken sie sich 
in schattigen Gebäuden und ruhen 
sich für die Nacht aus. Verzieht 
sich das Sonnenlicht, quellen sie 
aus ihren sicheren Rückzugsorten 
in die Stadt hinaus, um auf die Jagd 
nach Frischfleisch zu gehen. 


Totenstille 
Das zieht gleich zwei Konsequen- 
zen nach sich: Zum einen sind 
Straßen tagsüber nun etwas si- 
cherer, auch wenn ihr immer noch 
auf versprengte, herumschlurfen- 
de Viecher treffen werden. Auf 
der anderen Seite sind Erkun- 
dungstouren in Gebäuden künf- 
tig deutlich gefährlicher. Wer sich 
unbedacht in eines der Infizierten- 
Nester hineinwagt, sich nicht leise 
und langsam bewegt, auf den war- 
tet der sichere Tod. Ihr solltet also 
taktisch abwägen, wann ihr wo 
seid und die Dark Zones nur mit 
gebotener Vorsicht durchstreifen. 
Wie das geht, zeigte Techland 
bereits in seinem letzten Game- 
ріау-Тгайег: Hier ist Protagonist 
Aiden in einem verlassenen Kran- 
kenhaus unterwegs, in dem er ne- 
ben diversen schlafenden Infizier- 
ten, den sogenannten Sleeping 
Beauties, auch auf einige beson- 
dere Infizierte trifft. Deren Muta- 
tionen sind auf einen Luftangriff 
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auf Villedor zurückzuführen, mit 
dem die Ausbreitung des Virus 
verhindert werden sollte. Dabei 
wurde das gesamte Gebäude mit 
chemischen Waffen bombardiert. 
Dummerweise bewirkten die je- 
doch genau das Gegenteil: Sie be- 
schleunigten nochmal das Wachs- 
tum und machten aus Patienten 
und Angestellten furchteinflößen- 
de, entstellte Kreaturen. 

Einige davon kennen Serienve- 
teranen bereits: den Demolisher 
etwa, einen Infizierten von beein- 
druckender Statur, der mit seinen 
Muskeln schwere Objekte durch 
die Gegend werfen oder mit ei- 
nem Affenzahn auf euch zu rennen 
kann. Ebenfalls zu sehen bekamen 
wie einen Bomber, der sich selbst 
in die Luft sprengt und dabei alle 
Feinde in der Nähe mit in den Tod 
reißt. Oder einen Volatile, einen be- 
sonders schnellen nachtaktiven 
Vertreter mit kräftigen Armen und 
Unterkiefer. 


Untot, mit Stil! 

Auf der anderen Seite führt Dying 
Light 2 aber eben auch ein paar 
neue Monster ein. Da gäbe es bei- 
spielsweise den Revenant, aus des- 
sen Rücken eine Art Wuchs ent- 
springt, der aussieht, als habe man 
ihm ein paar versteinerte Flügel an- 
gepappt. Trotz seines eher langsa- 
men und unbeholfenen Auftretens 
ist der Mutant ein äußert gefähr- 
licher und tödlicher Zeitgenosse, 
verhält er sich doch deutlich cleve- 
rer als seine Artgenossen. Er stößt 
etwa eine Art giftigen Nebel aus, 
der andere Infizierte in der Umge- 
bung bufft. In eine ähnliche Kerbe 
schlägt auch der Howler, den die 
Macher gerne als eine Art Leucht- 
turm bezeichnen. Er stellt sich auf 
die Zehenspitzen, um große Area- 
le zu überblicken. Kommt ihm da- 
bei ein Mensch oder eine andere 


"Ss а 
Beim Gegnerdesign haben sich die Macher teils von echten Krankheiten 
inspirieren lassen. Die Infizierten werden zudem durch MoCap zum Leben erweckt. 


mögliche Gefahr unter die Augen, 
schlägt er laut Alarm und benach- 
richtigt so andere Infizierte. 

Ja, und dann wäre da noch 
die Banshee, eine weibliche In- 
fizierte — stilecht in zerrissenem 
Abendkleid und glitzerndem Gold- 
schmuck, der mittlerweile in die 
Haut eingewachsen ist. Die Dame 
ist meistens kleiner und schmäch- 
tiger als männliche Monster, aller- 
dings kein Stück weniger tödlich. 
Fehlende Stärke machen Bans- 
hees durch eine enorme Dyna- 
mik wieder wett. Sie bewegen sich 
schnell, unberechenbar und grei- 
fen besonders gerne von oben oder 
aus der Luft an. Dabei helfen ihr 
ihre überproportional großen Hän- 
de mit langen, messerscharfen und 
perfekt manikürten Klauen. 


Zombie-Choreografie 

Bei der Gestaltung der Infizierten 
haben sich die Macher übrigens 
von echten Krankheiten inspirie- 
ren lassen. Heißt: Die Monster ver- 
fügen beispielsweise über verhärte- 
te und verkrustete Hautpartien, die 
eine Art organischen Panzer bilden. 
Sie sind übersät mit Verbrennun- 
gen und Narben. Oder sie stechen 
mit prall gefüllten, gelb leuchten- 
den Eiterblasen ins Auge, die als 
Schwachpunkte oder Warnsignale 
in der Dunkelheit dienen. Kurz ge- 
sagt: Die Viecher, denen ihr in Dying 
Light 2 die Köpfe spaltet, sind nicht 
nur potthässlich, sie haben alle 
auch einen ganz charakteristischen 
Look. Die Infizierten unterscheiden 
sich also nicht nur spielerisch, son- 
dern auch optisch voneinander. Sie 
bewegen sich sogar auf ihre ganz 
individuelle Weise. Die Entwickler 
haben sich für ihre Zombies so et- 
was wie eine Choreographie ausge- 
dacht, die dann durch Motion-Cap- 
ture-Aufnahmen echter Darsteller 
zum Leben erweckt wird. 


Ein Volatile schnüffelt etwa 
nach seiner Beute oder springt 
katzenhaft durch die Gegend. 
Eine Banshee hat mit ihren riesi- 
gen Pranken zu kämpfen, die ihr 
immer wieder in den Weg kom- 
men. Hier und da bricht auch im- 
mer wieder mal etwas Mensch- 
liches in ihren Verhaltensweisen 
durch: etwa, wenn sie versuchen, 
euch nicht anzufallen oder sich in 
ihrem Körper sichtlich unwohl füh- 
len. Die Monster in Dying Light 2 
sollen so nicht nur stumpfes Ka- 
nonenfutter sein, sondern so- 
gar so etwas wie eine individuelle 
Persönlichkeit haben. Ein Grund 
mehr, auf den Release gespannt 
zu sein! DAVID BENKE 


Meinung 


David Benke Redakteur 


Für mich gehört Dying Light 2 definitiv zu den 
Gaming-Highlights, die uns dieses Jahr noch er- 
warten. Das hat der letzte Entwickler-Livestream 
rund um die Gegnertypen des Action-Adventures 
nur noch einmal unterstrichen. Der einzigartige 
Gameplay-Mix aus Nahkampf- und Parkour- 
Elementen machte ja ohnehin schon Lust auf 
mehr. Auch die verzweigte Geschichte und die 
lebendige Spielwelt, die dynamisch auf eure 
Taten reagiert, klangen klasse. Die schön-schau- 
rigen Infizierten von Villedor sind nun das Tüpfel- 
chen auf dem i. Ich freue mich drauf, das Ding 

im Winter endlich zocken zu können, drei Jahre 
nachdem ich es auf der Gamescom erstmals 

zu Gesicht bekommen habe. Vorausgesetzt natür- 
lich, die USK macht uns hierzulande keinen Strich 
durch die Rechnung... 


Wir haben uns den letzten Entwickler-Livestream 
„Dying to know: Episode 2“ genau unter die Lupe 
genommen und die wichtigsten Infos rausgezogen. 
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Mit Back 4 Blood erwartet uns im Herbst ein geistiger Nachfolger zu Left4Dead. 
In dem darf natürlich auch ein Versus-Modus nicht fehlen! 


EGO-SHOOTER | Schuster, bleib 
bei deinen Leisten: Das dachten 
sich wohl auch die Entwickler von 
Turtle Rock Studios und kehrten 
nach ihrem asymmetrischen Mul- 
tiplayer-Flop Evolve zurück zu den 
erfolgreichen Wurzeln des Studios: 
Zombie-Geballer im Vier-Spieler- 
Koop. Nun allerdings nicht mehr 
unter dem Namen Left4Dead, son- 
dern Back 4 Blood. In den letzten 
Monaten bekamen wir davon stets 
nur die Kampagne gezeigt, die sich 
ganz klassisch um von Parasiten 
infizierte Horrorgestalten dreht. 
Nun wurde aber auch bekannt, 
dass es zum Launch einen Ver- 
sus-Modus geben wird, der für jede 
Menge zusätzlichen Wiederspiel- 
wert sorgen soll. 
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Saferooms gibt es im Versus-Modus von Back 4 Bloo 


Wichtig war für die Macher da- 
bei besonders: Das Spielgefühl des 
geistigen Vorgängers soll weitest- 
gehend beibehalten und nur durch 
ein paar Neuerungen gezielt er- 
gänzt werden. Entsprechend finden 
sich Left4Dead-Veteranen auch 
sehr schnell im PvP-Modus von 
Back 4 Blood zurecht, in dessen 
Fokus natürlich wieder knallharter 
Überlebenskampf, rasante Action 
und massive Monster stehen. 


Left4Dead macht vor 

Spielerisch orientiert man sich 
stark an der Spielvariante „Versus 
Survival“ aus Left4Dead 2. Ihr seid 
also im Vierer-Team auf von der 
Kampagne getrennten Karten un- 
terwegs, die für nervenaufreibende 


АГ 


d nicht. Die Action 


findet auf separaten Karten statt, die nichts mit der Kampagne zu tun haben. 
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Gefechte auf engem Raum konzi- 
piert wurden. Ziel ist es nun, euch 
gegen die einfallenden Horden zu 
verteidigen und möglichst lange zu 
überleben. Dabei müsst ihr euch je- 
doch nicht nur mit Standard-Zom- 
bies herumschlagen, sondern eben 
auch mit vier anderen Spielern, die 
in die Rollen besonderer Infizier- 
ter schlüpfen. Der Clou: Während 
die immer wieder respawnen dür- 
fen, hat jeder menschliche Überle- 
bende nur einen einzigen Versuch. 
Wurde euer komplettes Team aus- 
radiert, ist die Runde beendet, die 
Uhr wird gestoppt und die Seite ge- 
wechselt. Nun gilt es in umgekehr- 
ten Rollen, eure Widersacher davon 
abzuhalten, die von euch vorgeleg- 
te Zeit zu überbieten. 


Anders als in Left4Dead wird in 
Back 4 Blood allerdings im Modus 
Best of 3 gespielt. Es gewinnt also 
das Team, das zuerst zwei Verglei- 
che für sich entscheiden kann. Zu- 
dem haben die Macher so eine Art 
„Battle Royale“-Aspekt ins Spiel 
eingebaut. Der Zombie-Schwarm, 
der in Wellen auf euch herein- 
bricht, wird über den Verlauf des 
Matches immer heftiger und kreist 
euch schließlich an einer Stelle ein. 
Das sorgt nochmal für zusätzliche 
Intensität, gefiel uns in der Theo- 
rie also schon mal ganz gut. Etwas 
schade fanden wir dagegen, dass 
es kein Kampagnen-Versus ge- 
ben wird. Das gehörte in Left4De- 
ad schließlich zu den beliebtes- 
ten Spielvarianten. Und das nicht 
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ohne Grund! Auf den Saferoom zu 
zu sprinten, während einen die Ge- 
genspieler immer mehr in die Man- 
gel nehmen, sorgte doch nochmal 
für mehr Dynamik und Nerven- 
kitzel. Statt sich zu verschanzen, 
musste man hier stetig in Bewe- 
gung bleiben. Schließlich konnte ja 
hinter jeder Ecke ein Hunter lauern, 
der einem schnurstracks die Lich- 
ter ausknipst. Auch, dass es weite- 
re Versus-Varianten wie etwa Sca- 
venge nicht in das Modus-Line-Up 
von Back 4 Blood geschafft haben, 
trübte unsere Vorfreude ein wenig. 
Durch den fehlenden Umfang droht 
der PvP-Part auf Dauer ein wenig 
langweilig zu werden. 


Ein Herz für Mutti 

Immerhin spielerisch soll der soge- 
nannte Schwarm-Modus einiges an 
Abwechslung bieten: Auf der Seite 
der Überlebenden habt ihr nämlich 
die Wahl aus acht verschiedenen 
Charakteren mit unterschiedlichen 
Eigenschaften. Mom kann bei- 
spielsweise Kameraden sofort wie- 
derbeleben, Jim erhöht dagegen 
den Schwachpunktschaden des 
Teams. Es ist aus taktischer Sicht 
also durchaus relevant, für welchen 
Recken ihr euch entscheidet, um 
mit möglichst ausgeglichenen Boni 
in die Schlacht zu ziehen. 

Ebenfalls wichtig: die Wahl eu- 
rer Ausrüstung. Wie auch in der 
Kampagne setzt Back 4 Blood auf 
ein innovatives neues Kartensys- 
tem. Das funktioniert sehr einfach 
ausgedrückt so, dass ihr euch zu 
Beginn eines Matches für ein be- 
stimmtes Deck entscheidet, das 
euch allerlei hilfreiche passive 
Perks beschert — etwa erhöhte Aus- 
dauer oder einen zusätzlichen Gra- 
naten-Slot. Darüber hinaus ist na- 
türlich auch die Wahl eurer Waffen 
wichtig: Maschinenpistole, Revol- 
ver, Schrotflinte oder Scharfschüt- 
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Die Auswahl ап spielbaren Zombies wirkte bisher noch recht überschaubar. Aktuel 


zengewehr verfügen schließlich 
alle über ganz individuelle Vor- und 
Nachteile. Finden könnt ihr die Bal- 
lermänner (genauso wie passende 
Visiere, Schalldämpfer und ande- 
re Aufsätze) in auf der Karte ver- 
steckten Kisten. Zu Rundenbeginn 
müsst ihr also erst einmal die Um- 
gebung auskundschaften, passen- 
de Ausrüstung finden und euch für 
einen geeigneten Standpunkt ent- 
scheiden, der sich taktisch gut ver- 
teidigten lässt. 

Denn auch die Infizierten haben 
natürlich die Möglichkeit, euch das 
Leben schwer zu machen. Aller- 
dings nicht durch ein Karten-, son- 
dern ein sogenanntes Mutations- 
system. Durch jeden Kill und jede 
andere gelungene Aktion erhalten 
die Zombies Punkte, die in beson- 
dere Upgrades investiert werden 
können. Ihr dürft beispielweise den 
KlI-gesteuerten Schwarm mit Buffs 
versehen und so ein paar gepan- 
zerte Zombies einstreuen. Oder 
ihr spendiert eurer Spielfigur Boni 
wie mehr Schaden oder eine grö- 
Bere Reichweite. Die bleiben dabei 
nicht nur über mehrere Runden ei- 
nes Matches erhalten, sie werden 
sogar auf das gesamte Team an- 
gewendet! Wenn ihr eurem Tallboy 
also mehr Bums verleiht, profitie- 
ren davon auch eure Mitspieler. 


` Aufseiten 
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> Hoffmann, Karlee oder doch Doc? Die Wahl eures Charakters hatim Wi 
"Modus von Back 4 Blood deutlich mehr Bedeutung als in Left4Dead. | 


Upgrades für alle! 

Der großgewachsene Infizierte mit 
einer Keule als Arm ist dabei nur ei- 
ner von insgesamt neun spielbaren 
Zombie-Charakteren. Dazu kom- 
men etwa noch der säurekotzen- 
de Retch, der tödliche Exploder, 
dessen Name wohl selbsterklä- 
rend sein dürfte, oder der Stinger, 
der an Wänden klebt und Gegner 
von dort Gegner aus der Distanz 
aufs Korn nimmt. Das klingt im ers- 
ten Moment nach recht viel Ab- 
wechslung, am Ende des Tages fal- 
len aber alle Untoten in drei grobe 
Kategorien: Es gibt DPS-Charak- 
tere, die zwar enorm viel Schaden 
austeilen, dafür aber unglaublich 
langsam unterwegs sind. Es gibt 
Stealth-lastige Figuren, die klet- 
tern und springen können, dafür 
aber kaum Treffer aushalten. Und 
es gibt Tanks mit Flächenschaden. 
Das klingt schon stark nach den 
aus Left4Dead bekannten Char- 
gern, Huntern oder Boomern. Ge- 
fühlt bot der Klassiker aber mehr 
Abwechslung innerhalb der Zom- 
bie-Charaktere. 

Ebenfalls äußerst ärgerlich: 
Sollte in Back 4 Blood einer eu- 
rer Mitspieler das Match verlas- 
sen, wird er nicht durch einen Bot 
ersetzt. Stattdessen müsst dann 
eben in Unterzahl weitermachen. 


der Infizierten könnt ihr euch mit einem Mutationssystem diverse 
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Das löste das geistige Vorbild deut- 
lich besser. Immerhin arbeiten die 
Entwickler hier aber angeblich an 
einer Lösung, die für etwas mehr 
Fairness sorgen soll. Ob sie die tat- 
sächlich finden, davon könnt ihr 
euch vom 12. bis 16. August noch 
einmal persönlich überzeugen. Da 
läuft eine letzte offene Beta-Pha- 
se, in der ihr ein kleines Probier- 
häppchen des Contents serviert 
bekommt, der euch zum Launch 
erwarten soll. Der ist weiterhin für 
den 12. Oktober geplant. Da er- 
scheint Back 4 Blood für beide 
Playstation-Konsolen und soll da- 
bei sogar generationsübergreifen- 
des Crossplay unterstützen. 

DAVID BENKE 


Als Fan von Koop-Shootern habe ich Back 4 
Blood natürlich schon seit längerem auf dem 
Schirm. Nach etlichen halbgaren Genrever- 
tretern wie Earthfall oder World War Z hatte 

ich schließlich die Hoffnung, dass die kreativen 
Köpfe hinter Left4Dead hier wieder mal eine 
richtig launige Zombie-Schießbude der alten 
Schule raushauen würden. Je mehr Entwickler 
Turtle Rock allerdings zeigt, desto skeptischer 
werde ich, dass das wirklich gelingen könnte. 
Das wirre Geschäftsmodell mit Season Pass und 
kosmetischen Mikrotransaktionen trotz Vollpreis 
war schon mal ein erster Abturner. Der Fakt, dass 
der PvP nun auch noch ohne Versus-Kampagne 
daherkommt, stimmt mich auch nicht gerade 
optimistischer. Da helfen auch Kartensysteme, 
Mutationen und Charakterfähigkeiten nix ... 


Wir haben uns die aktuellsten Trailer, Streams und 
Infos zum PvP-Modus von Back 4 Blood studiert 
und einem kritischen Check unterzogen. 
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Hot Wheels Unleashed 


Mattel und Milestone bringen Spaß aus Kindertagen zurück. 


Hot Wheels Unleashed wird vor allem Fans der Spielzeugautos begeistern. 


RENNSPIEL | Einmal noch wie 
damals als Kind Pisten für die ei- 
genen neuen Hot Wheels bauen 
— wer findet denn dafür noch die 
Zeit? Mattel und Entwickler Mi- 
lestone wollen uns diesen Traum 


nun erfüllen, wobei wir diesmal 
nicht einmal auf Mama hören und 
zusammenräumen müssen. Hot 
Wheels Unleashed will uns den 
Spaß aus der Kindheit auf Rechner 
und Konsolen bringen. Das Ent- 


Der wilde Velociracer macht Jagd auf КІ-берпег. Besonders 
intelligent sind die Computergegner aber oft nicht. 
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wicklerstudio ist mittlerweile für 
gute Racing-Games bekannt, was 
auf ein angenehmes Rennspielge- 
fühl hoffen lässt. Der Arcade Ra- 
cer soll zu Release mit insgesamt 
60 Karren aus unterschiedlichen 


PREVIEW BUILD 
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Teilen der Hot Wheels Spielzeug- 
autoreihe und 40 Stages locken. 
Für unsere Vorschau bekamen wir 
jeweils ungefähr die Hälfte davon 
zu Gesicht sowie eine kleine Aus- 
wahl an Modi. 


Speed Racing 

Für das fertige Spiel geplant sind 
insgesamt sechs Spielmodi: ein 
Online-Multiplayer mit bis zu zwölf 
Leuten, Challenges in Time Attack, 
ein Karriere-Modus, ein Track-Edi- 
tor, Split Screen und Quick Start. 
In der Preview konnten wir nur auf 
die letzten beiden Varianten zu- 
greifen, auch, wenn wir gerne den 
Track-Editor ausprobiert hätten. 
Im Split Screen beweisen wir uns 
gegen einen Mitspieler auf dem- 
selben Gerät. 

Quick Start dagegen ist, wie 
der Name sagt, für einen schnellen 
Einstieg ins Spiel geeignet. Nach 
der Auswahl des Autos und der 
Bahn treten wir gegen КІ-Копіга- 
henten an. Die Schwierigkeit un- 
serer Computergegner können wir 
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einstellen, wobei nur die schwers- 
ten davon eine wahre Heraus- 
forderung darstellen. Selbst Ein- 
steiger werden sich recht schnell 
gegen die mittlere CPU behaup- 
ten können. Eine große Lernkurve 
gibt es also nicht, dafür jede Men- 
ge Kurven im Spiel. Grundsätzlich 
müssen wir wenig mehr wissen als 
wie man Gas gibt, lenkt, driftet so- 
wie den Boost einsetzt, den wir 
während des Fahrens generieren. 


Schneller Wagen 

Aneignen müssen wir uns aber 
die Eigenheiten diverser fahrbarer 
Untersätze sowie der Strecken. In 
der Preview stand von vornherein 
eine recht große Auswahl an Au- 
tos parat. Im fertigen Spiel sollen 
uns am Anfang vor allem die ein- 
facheren, aber etwas langsameren 
Karren bereitgestellt werden. Im 
Laufe des Spiels können wir dann 
weitere Schlitten mit unterschied- 
lichen Seltenheits- und Schwierig- 
keitsgraden freischalten, das alles 
dankenswerterweise ohne Mikro- 
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transaktionen. Viele Hot Wheels 
tragen dabei Wortspiele als Na- 
men wie Veloci Racer oder Buns of 
Steel. Im fertigen Spiel sollen wir 
diese auch noch mit Skins und an- 
deren Anpassungen personalisie- 
ren können. 


The stage is set 

Welche Karre wir nehmen, kann 
sich darauf auswirken, wie leicht 
oder wie schwer wir es auf der 
Rennbahn haben. Nicht immer ist 
hohe Geschwindigkeit der Schlüs- 
sel zum Sieg und manchmal lan- 
den wir abseits der Strecke. Tat- 
sächliich kann das auch ganz 
witzig sein, da wir dann einfach 
die Umgebung erkunden können, 
wenn wir dafür die Bestzeit abge- 
ben. Hier wurde einiges an Liebe 
hineingesteckt, um die Welt drum- 
herum lebendig wirken zu lassen. 
Wir hätten uns aber gewünscht, 
dass es öfter möglich ist, durch 
Wissen über die Umgebung Ab- 
kürzungen zu finden. Das geht 
bei den aktuellen Strecken nur 
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che Pis raucht man einen guten Magen, wie hie) 
ochhaus. Da gelangen wir gerne mal in luftige Höhen. 


Abseits der Bahn können wir die Umgebung erkunden, das verschafft uns abe 
nur selten einen richtigen Vorteil. Der Skatepark bietet besonders viel Spielrau 


begrenzt. Aber vielleicht ist so- 
was beim vollen Release mit dem 
Track-Editor möglich. 

Die Stages sind dabei in ver- 
schiedenen Bereichen ange- 
siedelt, in denen wie damals im 
Wohnzimmer Hot-Wheels-Bah- 
nen aufgestellt wurden. Hier gibt 
es neben einem College-Campus, 
einer Werkstatt und einem Skate- 
park auch ausgefallenere Orte wie 
die Baustelle eines Wolkenkrat- 
zers. Die Umgebungen selbst bie- 
ten dabei die größte Abwechslung, 
die Bahnen an sich bieten nur we- 
nige Hindernisse wie Straßensper- 
rungen, Spinnennetze und fehlen- 
de Leitplanken. 


Schöne Karre 

Insgesamt merkt man aber die 
Qualität, die Milestone mitbringt. 
Schon in unserer Vorschau sehen 
die Modelle der Spielzeugautos 
super aus und auch die restliche 


Grafik lässt keine verschwomme- 
nen Texturen oder andere Beta- 
Krankheiten erkennen. Das Fah- 
ren fühlte sich mit Xbox-Controller 
am PC sehr flüssig an. 

Für Fans von Hot Wheels, Kin- 
der sowie Nostalgiker wird der 
Titel voraussichtlich einiges an 
Spaß bereithalten, besonders her- 
ausfordernd ist er aber nicht. Viel- 
leicht kann das fertige Spiel mit 
selbst erstellten Maps und On- 
line-Matches auch hartgesottene 
Rennspielfreunde locken. 


Meinung 


Monika Himmelsbach Freie Autorin 


Hot Wheels Unleashed funktioniert so, wie es 

soll, und sieht dabei auch gut aus. Gerade an den 
Autos sieht man, wie sehr aufs Detail geachtet 
wurde. Man kann sogar fast jede einzelne Naht im 
Plastik sehen. Neben der Auswahl an Autos gab es 
noch einige Bahnen sowie ganz passable КІ-бер- 
ner, besonders lang bei der Stange halten konnte 
mich der Titel aber auch in der Demo nicht. Ich 
bin aber auch ganz offensichtlich nicht Teil der an- 
gepeilten, eher jungen Zielgruppe. Ich fühle mich 
dann doch eher im Mario-Kart-Lager wohl. Mit am 
meisten Spaß hatte ich dabei, das Gebiet abseits 
der Strecke zu erkunden. Den Track-Editor stelle 
ich mir recht witzig vor, vor allem die Möglichkeit, 
verschiedene Räume miteinander zu verbinden 
oder total abgefahrene Pisten zu kreieren. Leider 
war der Modus in der Preview nicht verfügbar. Ich 
bin zudem gespannt, wie gut der Online-Modus im 
fertigen Spiel funktioniert. 


Wir durften auf dem PC einen Demo-Build von Hot 
Wheels Unleased anspielen und uns abseits der 
Bahnen austoben. 


Infos 
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nger of Paradise . 


Team Ninja arbeitet an.einem-Souls-like іт Final-Fantasy-Universum; Wir haben 
schrägen Spinoffs gespielt und sind noch nicht überzeugt! 


die Demoversion des 


ACTION-ROLLENSPIEL | Ein 
reichlich peinlicher Trailer mit völ- 
lig deplatzierten Charakteren und 
eine Demo, die einen Patch benö- 
tigte, um sie überhaupt starten zu 
können — das Erste, was die Ga- 
ming-Öffentlichkeit von Stranger of 
Paradise: Final Fantasy Origins mit- 
bekam, war eine Bauchlandung in 
doppelter Ausführung. Warum se- 
hen die Charaktere aus, wie eine 
halb gute Devil-May-Cry-Cosplay- 
truppe? Was sollen diese stumpf- 
sinnigen Dialoge? Und ist das Spiel 
am Ende nur ein Nioh-Abklatsch 
mit bekanntem Namen? Auf der 
Suche nach Antworten haben wir 
uns mehrmals durch die Demo ge- 
kämpft und dabei festgestellt: Die 


Spawnender Spam: Die Gegner bedrängen 
uns eher mit Masse statt mit Klasse. 
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sich abzeichnende Katastrophe ist 
Stranger of Paradise zwar nicht ge- 
worden, eine ziemliche Baustelle ist 
das Spiel aber dennoch. 


Weit weg von den Wurzeln 

Stranger of Paradise: Final Fantasy 
Origin ist das neueste Projekt der 
Ninja-Gaiden- und Nioh-Entwickler 
von Team Ninja, die sich mit Square 
Enix zusammengetan haben, um 
dem FF-Universum sein eigenes 
Souls-like zu bescheren. Gleichzei- 
tig deutet der Untertitel an, dass es 
sich dabei um eine Neuinterpretati- 
on des ersten Final Fantasy handelt. 
Das legendäre JRPG also, das Ent- 
wickler Square 1987 haarscharf vor 
dem Bankrott bewahrte. Von des- 


sen bodenständigem Fantasy-Set- 
ting ist Stranger of Paradise jedoch 
weit entfernt: Unsere Krieger des 
Lichts Jack, Jed und Ash wirken im 
düsteren Dungeon ähnlich fehl am 
Platz wie schon ihre Final-Fantasy- 
15-Kollegen. Protagonist Jack erin- 
nert an Shooter-Helden von 2010 
und startet den Feldzug gegen Go- 
blins, Bomber und Skelette in Jeans 
und T-Shirt. Hat Charakterdesigner 
Tetsuya Nomura mittlerweile ein- 
fach keine Lust mehr? Deutet der 
seltsam alltägliche Kleidungsstil 
auf eine abstruse Parallelwelt-Sto- 
ry hin? Sei’s drum, Stranger of Pa- 
radise ist im Kern ein Souls-like und 
muss daher primär mit seinem Ga- 
meplay überzeugen! 
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Finisher zerschmettern Gegner іп Kristall- 
brocken und laden unsere MP-Leiste auf. 


Wir starten unsere Jagd nach 
dem Chaos mit einem kurzen Tuto- 
rial und fühlen uns direkt an die bei- 
den vorherigen Souls-likes von Team 
Ninja erinnert. Das Willensbruch- 
System, mit dem wir Gegner für Fini- 
sher weichklopfen, ist der Ersatz für 
die Ki-Mechanik aus Nioh und funk- 
tioniert hüben wie drüben. Allerdings 
sind die Feinde in Stranger of Paradi- 
se ein Stück zäher und wir zunächst 
mit weniger Angriffen ausgerüstet. 
Neben einer simplen Drei-Schläge- 
Combo mit unserem Riesenschwert, 
die wir mangels Ausdauerleiste be- 
liebig oft verwenden dürfen, können 
wir noch klassisch blocken, parie- 
ren und ausweichen. Für alle weite- 
ren Aktionen kommt eine MP-Leis- 


te zum Einsatz, die sich über Treffer, 
Paraden und Finisher auflädt. Ist ein 
Balken voll, können wir als Schwert- 
kämpfer besondere Combos loslas- 
sen, etwa einen Wirbelschlag oder 
einen Ansturm-Angriff. 

Und diese Moves brauchen wir 
auch, denn schon kleine Standard- 
Goblins können einiges einstecken, 
womit wir beim ersten Problem 
des Kampfsystems wären: Es fühlt 
sich lasch und kraftlos an. Unser 
Riesen-Zweihänder schwingt sich 
seltsam schnell, hat aber auf Fein- 
de, ihre Angriffe und Lebensleisten 
unbefriedigend wenig Auswirkung. 
Mit den MP-Attacken schicken wir 
die Gegner schneller auf die Bret- 
ter, aber auch diese Aktionen sind 
recht schwach, wenn man bedenkt, 
wie viel Mühe es erfordert, die Ma- 
naleiste aufzufüllen. Wer die Kämp- 
fe flotter gestalten will, dreht den 
wählbaren Schwierigkeitsgrad in bis 
zu vier Stufen herunter. Auf der Stu- 
fe „Schwer“ stecken Standardgeg- 
ner mehr Treffer ein als so mancher 
Dark-Souls-Boss. 


Klassenkrampf 

und Feature-Überfluss 

Der Schwertkämpfer ist jedoch nur 
einer von drei Jobs, die wir in der 
Demo ausprobieren konnten. Mit 
der Wahl unserer Waffe ändert sich 
nämlich Jacks Klasse, seine Fähig- 
keiten und teils die tragbare Aus- 
rüstung. Steuert sich der lanzentra- 
gende Pikenier noch recht gewohnt, 
müssen wir uns beim Schwarzmagi- 
er ordentlich umstellen: Statt Kom- 
bos feuern wir dann Zauber ab, die 
wir in der Hitze des Gefechts in ei- 
nem Ringmenü auswählen und für 


mehr Flächenschaden aufladen 
können. Fürs Zaubern müssen wir 
stehen bleiben, das gewünschte 
Element wählen wir dann per lin- 
kem Analogstick. Im Demo-Dun- 
geon werden wir regelmäßig von 
großen Feindeswellen überrascht, 
die dann teils auch noch aus zähen 
Generatoren nachspawnen. Und im 
Gegensatz zu den klassischen Fein- 
den wie Goblins, Bombern und Ton- 
berrys zucken wir beim kleinsten 
Treffer zusammen und werden ner- 
vig oft bei Aktionen unterbrochen. 
Das zweite große Problem des 
Kampfsystems ist dementspre- 
chend, wie hakelig und widerspens- 
tig es sich steuert. Unser Ausweich- 
sprung ist steif und abgehackt, 
unsere Angriffe ebenso, und vor al- 
lem das Zaubermenü ist für die Ge- 
schwindigkeit der Kämpfe wenig in- 
tuitiv. Apropos unintuitiv: Die Demo 
haut uns neue Mechaniken іт Mi- 
nutentakt um die Ohren und lässt 
uns kaum Zeit, uns in die vielen Sub- 
systeme einzufinden, die Final-Fan- 
tasy-typisch auch noch umständlich 
benannt sind. Hier sind wir guter 
Dinge, dass uns das fertige Spiel 
dann doch etwas behutsamer an 
die Materie heranführt. Team Nin- 
ja wollte uns offensichtlich schon 
in der Demo möglichst viele Aspek- 
te des Kampfsystems ausprobieren 
lassen, was das Ganze jedoch or- 
dentlich überladen wirken ließ. 


Ist das ein Hoffnungsschimmer? 
Ich kann nichts erkennen! 

Aber tatsächlich finden sich im 
Wust aus überfrachteten Menüs, 
ständigen Loot-Drops mit margi- 
nalen Verbesserungen und hake- 


Schwarzmagier 


a 


Neben unseren Stats müssen wir eine ellenlange 


Liste an Ausrüstung im Blick behalten. 


t 


Teils durften wir Magie benutzen, um mit 


der Umgebung zu interagiéten. Mehr davon! 


ligem Gekämpfe auch einige ge- 
lungene Ideen: Dass wir unsere 
MP-Leiste mit Parade-Serien auf- 
frischen können, um dann die geg- 
nerische Ausdauer zu brechen, er- 
innert entfernt an die grandiosen 
Duelle eines Sekiro: Shadows Die 
Twice. Das umständliche Zaubern 
ermöglicht uns an manchen Stel- 
len besondere Interaktionen, wenn 
wir etwa Gras in Brand setzen, um 
eines Wolfsrudels Herr zu werden. 
Der Bosskampf gegen Bösewicht 
Garland ist ein knackiger Schlag- 
abtausch, der sich mit sauberen 
Hitboxen und nachvollziehbaren 
Anlgriffsmustern auf die Stärken 
des Genres konzentriert. Und wer 
noch die deplatzierten Oneliner 
aus dem Trailer in den Ohren hat, 
wird sich freuen, dass die Charak- 
tere in der Demo überwiegend die 
Klappe halten. 

Unsere Augen werden dafür 
nicht gerade verwöhnt. Dass die 
Probeversion ausgerechnet PS5- 
exklusiv ist, wirkt wie ein schlechter 
Scherz. Stranger of Paradise könn- 
te genauso gut auf einem Server ir- 
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gendwo in Japan laufen, denn die 
Optik ist wahnsinnig unscharf, flim- 
mert und ruckelt wie ein Livestream 
bei schlechter Internetverbindung. 
Meistens sehen wir davon jedoch 
ohnehin wenig, da die Umgebungs- 
beleuchtung das Bild regelmäßig in 
Schwarz ersaufen lässt. 

Team Ninja hat in der Vergan- 
genheit bewiesen, dass es sich Spie- 
ler-Feedback aus Vorab-Tests sehr 
zu Herzen nimmt, man kann also zu- 
versichtlich sein, dass sich bis zum 
Release des Spiels im nächsten Jahr 
noch einiges tut. Stranger of Para- 
dise fehlt es aber noch gewaltig an 
Feinschliff und an einem roten Fa- 


den, der das überladene Kampfsys- 
tem und das seltsame Setting auf 
Kurs bringt. Т 


Ka 
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Stefan Wilhelm volontär 


Mein Ersteindruck von Stranger of Paradise 

war zunächst wirklich bescheiden: Die Grafik 

ist schrecklich, die Gegner sind zäh und das 
Kampfsystem sowie die Benutzeroberfläche sind 
überladen und unübersichtlich. Erst der Boss- 
kampf gegen Garland ließ Spaß aufkommen und 
motivierte mich dazu, den Dungeon nochmals zu 
durchstreifen. Mit hochgeleveltem Charakter und 
Ausrüstung gestalten sich die Standard-Fights 
etwas flotter, sonderlich rund wirkt das Spiel aber 
auch dann nicht. Zur Story lässt sich anhand der 
Demo noch nichts sagen, allerdings finde ich es 
etwas schade, dass man das Setting anscheinend 
so krampfhaft umgedichtet hat. Wer also ein 
klassisches Fantasy-Szenario erleben will, muss 
sich weiterhin bis Teil 16 gedulden. 


Wir haben die Präsentation im Rahmen der E3 be- 
gutachtet und dann direkt im Anschluss die Demo 
ausgiebig gespielt. 


Infos 


play’ 37 


vorschau play” 


otate ої Play Juli 2021 


Auch im Juli veranstaltete Sony eine State of Play — exklusive Triple-A-Titel suchte man 
dabei zwar vergebens, ein paar interessante Neuigkeiten gab es aber trotzdem! 


Moss: Book 2 


Moss, das märchenhafte Abenteuer der hel- 
denhaften Maus Quill, erschien im Jahr 2018 
und war mit seiner zauberhaften Atmosphä- 
re, den schönen Umgebungen und den cle- 
veren Rätseln ein echtes Highlight für PSVR. 
So ist es auch nicht verwunderlich, dass auf 
der State of Play endlich ein Nachfolger an- 
gekündigt wurde, der erneut ein Virtual-Re- 
ality-Spiel sein wird. Die Entwickler von Poly- 
arc kündigten bereits an, den Fans genau das 
geben zu wollen, was diese erwarten und auf 
den Spielmechaniken des Vorgängers auf- 
zubauen, wo man als Spieler in die Welt von 


[Reality-Abenteuer neuen Gefahren entgegenstellen. 
WE "29 > 


Quill eingriff, um ihr auf ihrer Reise zu helfen. 
Moss: Book 2 setzt auch direkt an das Ende 
des letzten Teils an. Ein bösartiger Vogel jagt 
Quill durch die verzauberte Burg und die klei- 
ne Maus braucht nicht nur die Hilfe des Spie- 
lers, sondern auch die alter und neuer Be- 
kannter, um gegen den geflügelten Tyrannen 
zu bestehen. CHRISTIAN DÖRRE 


Genre: Action-Adventure 
Publisher: Polyarc 
Entwickler: Polyarc 
Termin: TBA 


Deathloop 


Zu Bethesdas Zeitschleifen-Shooter gab es 
neun Minuten neues Gameplay zu sehen. 
Wir erinnern uns: Im Titel der Arkane Studios 
durchlebt ihr denselben Tag immer und immer 
wieder, so lange, bis ihr acht bestimmte Zielper- 
sonen ausgeschaltet habt. Überlebt einer der 
Fieslinge oder geht ihr drauf, startet alles von 
vorne. Und täglich killt das Murmeltier also qua- 
si. Mit dieser Zeitthematik spielt der Titel dann 
auch regelmäßig, etwa durch Spezialkräfte oder 
Rückspulelemente. Der nur begrenzt einsetzba- 
re Skill Reprise etwa lässt euch die Zeit nach ei- 
nem Tod kurz zurückdrehen, ohne dass ihr den 


Der Stil von Deathloop ist nach wie vor abgefahren und sehenswert = 550 паһ 
und vor allem frontal solltet ihr euch die Gegner aber eigentlich nicht a anschauen. 


Loop gleich neu starten müsst. So oder so: Am 
Anfang kann das alles etwas verwirrend sein. 
Weniger verwirrend ist da dann schon das Ga- 
meplay selbst, das frappierend an Dishonored 
erinnert: Ihr schleicht euch durch die Gebiete, 
erledigt Gegner möglichst hinterrücks oder mit 
Spezialfähigkeiten, könnt aber auch notfalls als 
Rambo vorgehen. SASCHA LOHMÜLLER 


Genre: Shooter/Action-Adventure 
Publisher: Bethesda 

Entwickler: Arkane Studios 
Termin: 14. September 2021 


Shadow Torch 


Arcadegeddon 


Auch Illfonic, die Macher von Friday the 13th 
und Predator: Hunting Grounds, hatten etwas 
Neues zu verkünden — und natürlich handelt es 
sich dabei um einen Online-Shooter. In Arcade- 
geddon seid ihr in einer virtuell-virtuellen Welt 
unterwegs, in einer Spielwelt im Spiel. Denn 
Arcade-Besitzer Gilly hat seine Automaten zu 
einem neuen Superspiel verbunden, ein großer 
Konzern pflanzt diesem aber einen Virus ein 
— und ihr seid quasi das Anti-Virenprogramm. 
Spielerisch erwartet euch dabei eine Mischung 
aus PvP- und PvE-Shooter. Ihr erkundet allein 
oder mit bis zu drei Mitspielern eine in verschie- 


dene Biome unterteilte Welt, löst Rätsel, absol- 
viert Minispiele, sucht Schätze, erledigt Quests 
und ballert selbstverständlich auch noch jede 
Menge Gegner über den Haufen. Der Stil soll an 
eine Mischung aus den Muppets und den Goril- 
laz erinnern, wirkt aber auch sehr fortnite’es- 
que. Wer Interesse hat: Das Spiel ist schon in 
den Early Access gestartet. SASCHA LOHMÜLLER 


Genre: Mehrspieler-Shooter 
Publisher: Illfonic 
Entwickler: Illfonic 

Termin: 2022 (full release) 
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Der stil soll laut der Aussage der Entwickler an die Band Gorillaz und die 

| Muppets erinnern, mit e einer Prise Punk. Wir fühlen uns a auch an ‚Fortnite erinnert 
Е 1 


F.1.S.T.: Forged in 


Wenn ihr so seid wie wir, dann habt ihr auch 
immer schon mal davon geträumt, in die Rol- 
le eines anthropomorphen Hasen, der eine 
riesige Metallfaust als Waffe benutzt, zu 
schlüpfen. Dieser Traum wird am 07. Sep- 
tember auch endlich wahr, denn in EIST, 
übernehmen wir die Kontrolle über den Krie- 
gerhasen Rayton, der sich gegen die einfal- 
lenden Maschinenwesen zur Wehr setzt. Im 
in mehrere Bereiche unterteilten Torch City 
werden die tierischen Bewohner nämlich un- 
terdrückt. Das sorgt dafür, dass wir als Ray- 
ton in dem 2D-Action-Adventure losziehen 


und in jede Menge Metallärsche treten. Das 
Kampfsystem erinnert dabei in seiner Kom- 
bo-Lastigkeit etwas an die Devil-May-Cry- 
Reihe von Capcom. Nicht das schlechteste 
Vorbild. Doch auch die Erkundung von Torch 
City ist ein großer Teil des Spiels. F.I.S.T. 
scheint also auch in Richtung Metroidvania 
zu gehen. CHRISTIAN DÖRRE 


Genre: Action 

Publisher: Bilibili 

Entwickler: Shanghai TiGames 
Termin: 07. September 2021 


Diesel-Punk-Ästhetik trifft auf kompromisslose 2D-Action und Krieger-Karnickel 
— das klingt nicht nur gut, sondern sieht auch echt fett aus. 


Vor kurzem wurde der Nachfolger v von Jud- 
gment erst mit einem großen Reveal-Video 
angekündigt und trotzdem gab es auf der 
State of Play schon einen weiteren Trailer zu 
sehen, der noch mehr auf die neuen Game- 
play-Elemente einging und die Minispiele auf 
der High School, an der Yagami undercover 
unterwegs ist, beleuchtete. So gab es nun 
mehr von den Kletter- und Stealth-Mechani- 
ken zu sehen. Im Gegensatz zum Vorgänger 
darf sich Privatschnüffler Yagami nun näm- 
lich richtig frei durch die Stadt und die Missi- 
onen bewegen. So kann man jetzt verschie- 
dene Gebäude erklimmen und man muss die 
Gegner nicht mehr zwangsläufig mit roher 
Gewalt besiegen, sondern kann sie nun auch 
ablenken und an ihnen vorbeischleichen. 
Des Weiteren wurde gezeigt, wie Yagami mit 
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Ип Lost Judgment wurde das Skaten weiter a: Das Board ist jetzt nicht | 
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einem Hund auf Sehe geht und wie 
er sogar auf dem Skateboard fiesen Gangs- 
tern richtig einheizt. Das Gameplay wird also 
ordentlich ausgebaut. Zudem gibt es in der 
Schule verschiedene Aktivitäten wie Tanzen, 
Boxen oder gar Motorradrennen. Nun, die 
Yakuza-Macher haben ja immer wieder ab- 
gefahrene Ideen. Die Story ist dafür wieder 
sehr ernst. Es geht um einen Angeklagten, 
der gleichzeitig an zwei verschiedenen Or- 
ten Verbrechen begangen haben soll. Yaga- 
mi sucht nach der Wahrheit und trifft dabei 
auf viele Widerstände. T 


ә: Action-Adventure 
P sher: Sega 
Entwickler: Ryu Ga Gotoku 
Termin: 24. September 2021 


Wenn der Postmann zweimal die Kasse klin- 
geln lässt: Zum 2019 veröffentlichten Death 
Stranding veröffentlicht Sony nicht nur einfach 
eine aufgehübschte PS5-Version, sondern (wie 
bei Ghost of Tsushima) einen inhaltlich auf- 
gebohrten Director's Cut. Zum Spiel selbst ist 
wahrscheinlich in den letzten anderthalb Jah- 
ren alles gesagt worden. Die einen sehen in 
Kojimas aktuellstem Spiel ein genreübergrei- 
fendes Meisterwerk mit einer tollen Message, 
Meta-Ebene und unterhaltendem Gameplay. 
Die anderen einen stinklangweiligen Lieferan- 
ten-Simulator mit wirrer Story, іп dem die Spie- 
ler online zusammen einen Pilz großpissen. So 
oder so: An diesem Urteil wird sicher auch die 
Next-Gen-Version nichts mehr ändern. Was sie 
allerdings ändert, sind wie bereits erwähnt ei- 
nige Spiel-Elemente. Zum einen wären da na- 


Death Stranding; Director's Cut 


türlich die ganzen technischen Features, die 
dank der PS5 möglich sind: 3D Audio, zwei ver- 
schiedene 4K-Modi, kaum Ladezeiten aufgrund 
der SSD, adaptive Trigger. Und dank DualSense 
merkt ihr auf realistische Art, wenn euch die Pa- 
kete vom Buckel rutschen. Zum anderen soll es 
auch neue Waffen, Rüstungsteile und Fahrzeu- 
ge im Spiel geben, die ihr in neuen Modi, Missio- 
nen und Gebieten einsetzt, erweiterte Storyli- 
nes inklusive. Erscheinen soll der Director's Cut 
bereits am 24. September, für PS4-Besitzer gibt 
es ein Upgrade-Möglichkeit ш noch fai- 
re 10 Euro. А5СНА LOHMÜLLEF 


e: Action-Adventure 

er: Sony 

er: Kojima Productions 
24. September 2021 
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Kurz & Knapp 


Sifu 

Aufgrund der Corona-Pandemie 
mussten die Absolver-Entwickler- 
von Sloclap ihren neuen Action-Ti- 
tel Sifu ins nächste Jahr verschie- 
ben, aber wenigstens präsentierte 
man uns auf der State of Play einen 
neuen Gameplay-Trailer, der Lust 
auf mehr machte. Zwar gab es nur 
wenig Story-Details, doch immer- 
hin konnte man sehen, dass man im 
Spiel die Rolle eines Kung-Fu-Virtu- 
osen übernimmt, der ziemlich vielen 
Gegnern das Fressbrett polieren muss. Warum er das muss, ist ja auch ziemlich wurscht, solange 
das Gameplay Laune macht, und danach sieht es bisher aus. Mit allerhand spektakulären Kampf- 
manövern, bei denen der (bislang) namenlose Protagonist auch teilweise die Umgebung zu seinem 
Vorteil nutzt, haut er jeder Menge Fieslinge die Zähne in den Hals. Der Clou bei Sifu: Kriegt man 
selbst zu hart eins auf die Nuss, stirbt man nicht, sondern altert. Und wie bei jedem Kung-Fu-Meis- 
ter ist es auch hier so, dass man mit dem Alter stärker und weiser wird. Allerdings um man auch 
irgendwann an Altersschwäche und muss dann von vorne anfangen. І І 


е: Action 
г: біосіар 


Tribes of Midgard 


ər: Sloclap 
Termin: 2022 


СЕТТІ az rr ЮРИ arme 


Diablo-Klone kann es nie genug ре- 
} беп. Ist wahrscheinlich etwas über- 
trieben formuliert, denn irgendwann 
hängt einem das Geklicke bzw. 
Knöpfchengedrücke auch zum Hals 
raus. Grundsätzlich haben wir aber 
nichts gegen gut gemachte Acti- 
on-RPGs mit Lootspirale. Ob Tribes 
of Midgard hier den Schnitt schafft 
oder wie so viele andere schnell in 
Vergessenheit gerät, davon können 
wir uns bereits Ende Juli überzeu- 
gen - für die Deadline dieser Ausgabe also knapp zu spät. Wie der Name es verrät, ist das Spiel 
zumindest in der nordischen Mythologie angesiedelt und bereichert das typische Hack&Slay-Ga- 
meplay um Survival-Elemente. Tagsüber erkundet ihr allein oder mit bis zu 9 anderen Stammes- 
Kollegen eine prozedural generierte Welt und tretet dort Mythenungestalten in den eisigen Hin- 
tern, nachts verteidigt ihr eure Siedlung. Zusätzlich zu acht Klassen mit eigenen Skills könnt ihr 
noch Runen ausrüsten, die euren Helden weiter spezialisieren. Seasons soll es auch geben - Sa- 


gas genannt. Wir schauen dann bald mal im Norden vorbei! SASCHA LOHMÜLLER 


OLI Өз» Got өсе Әһли 


Genre: Action-RPG 
Publisher: Gearbox 


Jett: The Far Shore 


Beim Enthüllungsevent der PS5 gab 
es erstmals Bilder zu Jett: The Far 
Shore zu sehen, nun auf der State of 
Play gab es ein paar weiterführen- 
de Infos zum interessanten Indie-Ti- 
tel. Ihr verkörpert die Raumfahrerin 
Mei, die mit ihrer Crew eine Heimat 
für ihr Volk sucht. Ein geheimnisvol- 
les Signal hat sie zur namensgeben- 
den, mysteriösen „fernen Küste“ 
geführt, ein von allerlei Aliengetier 
bevölkerter Planet. Eure Aufgabe ist 
es nun, den Felsen dahingehend zu untersuchen, ob er sich als Heimat für euer Volk eignet, und 
herauszufinden, wo das Signal eigentlich herkam. Wichtig dabei ist, dass ihr das simulierte Öko- 
system mit eurem Jett-Raumschiff nicht zu sehr durcheinanderbringt. Hauptsächlich katalogi- 
siert und erkundet ihr den Planeten also, während ihr auf eurem Schiff Experimente durchführt, 
um die fremde Flora und Fauna zu verstehen. Was im Trailer vor allem auffiel, war die melancho- 
lische Grundstimmung des Spiels: alles wirkt grau bzw. matt und einsam, de Menschen wirken 
niedergeschlagen - wir sind also auf die Story gespannt. CHA LOHMÜLLER 


Entwickler: Norsfell Games 
Termin: 27. Juli 2021 


e: Action-Adventure 
st: Superbrothers 


er: Superbrothers 
Termin: 2021 
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An dieser Stelle präsentieren wir euch die wichtigsten Spiele der kommenden 
drei Monate — auf zwei der Titel gehen wir noch etwas genauer ein. 


| Те is Strange: True Colors 


Die Ankündigung ist erst vier Monate her, aber bald ist es schon soweit. Mit 
True Colors erscheint der dritte Teil der Anthology-Serie. 

Nach Max und Chloe in Arcadia Bay sowie Sean und Daniel entlang der West- 
küste bekommen wir es in Life is Strange: True Colors wieder mit einem neuen 
Schauplatz und neuem Protagonisten zu tun. Wir schlüpfen in die Rolle von Alex 
Chen, die in das beschauliche Bergstädtchen Haven Springs im US-Bundes- 
staat Colorado kommt, um nach langer Zeit wieder mit ihrem Bruder vereint zu 
sein. Dieser kommt jedoch schon bald auf mysteriöse Weise ums Leben und es 
entspinnt sich eine spannende Mystery-Geschichte, in der Alex den Tod ihres 
Bruders aufklären muss. Dabei spielt auch ihre geheimnisvolle Kraft eine Rolle. 
Diese erlaubt es der Protagonistin, die Emotionen von anderen Menschen wahr- 
zunehmen und sogar deren Ursachen zu erfahren. Sie muss jedoch aufpassen, 
dass sie nicht von den fremden Emotionen übermannt wird. Erstmals in der Se- 
riengeschichte erscheint das Spiel als vollständiges Abenteuer. Es muss also 
nicht mehr auf einzelne Episoden gewartet werden. Das Spiel erscheint für PS4 
und PS5, das Upgrade von PS4 auf PS5 ist gratis. MATTHIAS DAMMES 
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Alex (links) trifft in Heaven Springs unter anderem auch auf Steph (rechts), 
die Fans bereits aus dem Ableger Before the Storm kennen. S ж” 


Ghost of Tsushima Directors Cut 


Der nächste Kandidat im großen PS5-Revival-Spiel ist gefunden — das Р54- 
Abenteuer Ghost of Tsushima darf auf der neuen Konsole noch einmal glänzen. 
Ich mache mich an dieser Stelle vielleicht etwas unbeliebt, aber ich fand Ghost 
of Tsushima tatsächlich nicht wie viele meiner Kollegen fantastisch, sondern 
„пиг“ ziemlich gut. Mir gab es zu viele Wiederholungen bei den Missionen und 


vor allem den Nebenaufgaben, die Story fand ich eher vorhersehbar, Prota- Le" 


gonist Jin etwas blass und das Kampfsystem machte mir Spaß, ich empfand 
es aber auch als gar simpel. Die Welt war dafür wunderschön und alles wirkte 
so wie aus einem Guss, dass ich auch jetzt, Monate später, noch oft an meine 
Zeit mit dem Spiel denke. Insofern freue ich mich, dass ich das Open-World- 
Abenteuer auf der titelgebenden Insel nun noch einmal erleben kann, noch 
einmal schöner, als es ohnehin schon war und angereichert um einen, wie es 
wirkt, umfangreichen neuen Story-Inhalt. Also gibt’s für mich schon bald wie- 
der die Wahl zwischen Stealth und Action, jede Menge Samurai-Charme und 
außerdem die bekannten DualSense-Features, die hier meiner Meinung nach 
echt einen Mehrwert darstellen könnten. Ich freu mich! LUKAS SCHMID 


= 2 ` тарау М 7 
Die Beziehung zwischen Jin Sakai und seinem Ziehvater Lord Shimura stellt den% 
emotionalen Kern der Erzählung dar, die sich am japanischen Samurai-Kino orientiert. 


Die wichtigsten Ше! der nächsten drei Monate 


Ghost of Tsushima Director's Cut 


Genre: Action-Adventure 

Entwickler: Sucker Punch 
Hersteller: Sony 

Termin: 20. August 2021 


Psychonauts 2 
Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Double Fine 


Hersteller: Xbox Game Studios 


Termin: 25. August 2021 


Life is Strange: True Colors 
Genre: Adventure 
Entwickler: Deck Nine 
Hersteller: Square Enix 
Termin: 10. September 2021 


Deathloop 

Genre: Action 

Entwickler: Arkane Studios 
Hersteller: Bethesda 
Termin: 14. September 2021 


Diablo 2: Resurrected 
Genre: Action-RPG 


Entwickler: Blizzard Entertainment 
Hersteller: Blizzard Entertainment 


Termin: 23. September 2021 


Death Stranding Director's Cut 
Genre: Postapokalyptische Post 
Entwickler: Kojima Productions 


Hersteller: Sony 
Termin: 24. September 2021 


Lost Judgment 
Genre: Action-Adventure 


Entwickler: Ryu Ga Gotoku Studio 


Hersteller: Sega 
Termin: 24. September 2021 


FIFA 22 

Genre: Sportspiel 
Entwickler: EA Vancouver 
Hersteller: Electronic Arts 
Termin: 01. Oktober 2021 


Far Cry6 

Genre: Ego-Shooter 
Entwickler: Ubisoft Toronto 
Hersteller: Ubisoft 

Termin: 07. Oktober 2021 


Battlefield 2042 

Genre: Ego-Shooter 
Entwickler: DICE 
Hersteller: Electronic Arts 
Termin: 22. Oktober 2021 


Guardians of the Galaxy 
Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Eidos Montreal 
Hersteller: Square Enix 
Termin: 26. Oktober 2021 


Riders Republic 

Genre: Sportspiel 
Entwickler: Ubisoft Annecy 
Hersteller: Ubisoft 

Termin: 28. Oktober 2021 
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Das leam 


Unsere Hauptdarsteller — und was sie diesen Monat bewegt hat 


Sascha Lohmüller // Perished among the clowns 
Spielt gerade: WoW, FIFA 21, Apex Legends 
Schaut gerade: noch mal Breaking Bad 
Hört gerade: At The Gates - Nightmare of Being; jede 
Menge Gute-Laune-Mitgröhl-Rock, gerade: Clutch & Crobot 


Und sonst: Steht genau einen Tag nach der Heft-Deadline 
die zweite Impfung an, ich freue mich schon drauf, dass 
sich meine Schulter wieder zwei Tage so anfühlt, als 

hätte mir ein NFL-Linebacker einen Pferdekuss gegeben. 
Ansonsten: Viel zu viel zu tun, aber der Urlaub rückt näher, 
auch wenn es wohl wieder nur nach Balkonien geht. 
Top-Titel der Ausgabe: Jurassic World: Evolution 2 


Flop-Titel der Ausgabe: Stranger of Paradise 


Carlo Siebenhüner // Speiseeissüchtiger 


Spielt gerade: Elex (kleiner Re-Run) 


Schaut gerade: For all Mankind – für irgendwas muss 
sich ja dieses aufgezwungene Gratisabo von Apple 
TV+ lohnen. 


Hört gerade: "пе ganze Menge Podcasts 

Und sonst: Frage ich mich, ob ich vom Balkon in der 
Wohnung eine Leine zur Eisdiele nebenan legen kann, 
über die dann immer frisch zwei Kugeln Vanille und 
einmal Erdbeere in einem Eimer hin und hergeschoben 
werden. Also ich fände das gut! 

Top-Titel der Ausgabe: Elex 2 


Flop-Titel der Ausgabe: FIFA 22 


Lukas Schmid // Nicht so verzweifelt, wie man denkt! 
Spielt gerade: Zelda: Skyward Sword HD, Concrete Genie 
Schaut gerade: Gar nix, außer ARD-Frühstücks- 
fernsehen zum morgentlichen Toast plus Kaffee 
Hört gerade: Supertramp 
Und sonst: Aus traurigem Grund steht jetzt ein Häs- 
chengehege weniger bei uns im Wohnzimmer. Bin nun am 
Überlegen, wie man den gewonnenen, großen Platz sinnvoll 
nutzen kann. Ein Hometrainer würde mir gefallen, mal se- 
hen, was die liebe Frau dazu zu sagen hat. Ansonsten fände 
ich einen Massagestuhl gut, den ich dann fast nie nutze. 
Top-Titel der Ausgabe: Chicory: A Colorful Tale 


Flop-Titel der Ausgabe: Irgendwas mit Fußball 


Matthias Dammes // Wandervogel 


Spielt gerade: Railway Empire, Elder Scrolls Online, 
Mass Effect 3, Transport Fever 2 

Schaut gerade: Star Wars: The Bad Batch, Chuck, 
Black Widow, Futurama 

Hört gerade: die von ihm wiederentdeckten Meister- 
werke von Linkin Park 


Und sonst: Hat das Wandern als Ausgleichshobby am 
Wochenende für sich entdeckt. Ein paar Stunden in der 
Natur bewegen soll ja ganz gesund sein. Und ein paar 
Kalorien zu verbrennen, kann mir echt nicht schaden. 


Top-Titel der Ausgabe: Jurassic World: Evolution 2 
Flop-Titel der Ausgabe: FIFA 22 
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Maria Beyer-Fistrich // HattHass ist krank 


Spielt gerade: Final Fantasy 14, Wasteland 3 


Schaut gerade: Mal wieder WWE Network - es gibt 
spannende neue Dokus! 

Hört gerade: Sam Gopal 

Und sonst: Schreibt diese Zeilen pflichtbewusst aus 
dem heimischen Krankenlager. Die erste fette Erkältung 
seit fast zwei Jahren fühlt sich schlimmer an als je zuvor. 
Man ist halt nix mehr gewohnt! Hat dabei zudem knapp 
drei Zeilen Text zuwenig geschickt, die jetzt Sascha 
füllen muss. Gar nicht mal so einfach! Oh, doch 
Top-Titel der Ausgabe: Psychonauts 2 


Flop-Titel der Ausgabe: FIFA 22 


Christian Dörre // Immerhin nicht Lukas 
Spielt gerade: F1 2021, Yakuza 3 
Schaut gerade: Californication, Superstore 
Hört gerade: Descendents 


Und sonst: Überlegt ernsthaft, ob er den Krachschlä- 
ger-Nachbarn von oben am Tag seines Umzugs noch vor 
die Tür kacken soll. Ansonsten wird momentan weiter 
gepackt, ausgemistet und organisiert. Zwischendurch ist 
sogar ein bisschen Zeit, das immer wieder aufkommende 
Fernweh mit ausgiebigen Streifzügen durch das virtuelle 
Tokio in Yakuza zu unterdrücken. 


Top-Titel der Ausgabe: F1 2021 
Flop-Titel der Ausgabe: Elex 2 


Felix Schütz // Doppelt geimpft und zu allem bereit 


Spielt gerade: Psychonauts 2, The Ascent, Dante’s 
Inferno, Monster Train. Und wieder ein (vermutlich 
hoffnungsloser) Versuch mit Zelda: Breath of the Wild. 


Schaut gerade: Loki, Black Widow und alle Staffeln 
Angel, danach den Rest von Agents of $.H.I.E.L.D. 


Hört gerade: Arvo Pärt und Backe, backe Kuchen 


Und sonst: Backt tatsächlich gerade Kuchen und Kekse 
für Sohnemanns ersten Kindergeburtstag in der neuen 
Heimat. Ist hochgespannt auf Steam Deck, wird sich so ein 
Ding іп den nächsten Jahren aber kaum leisten können. 
Top-Titel der Ausgabe: Psychonauts 2 


Flop-Titel der Ausgabe: Stonefly 


David Benke // Hat schlechtes Technik-Karma 

Spielt gerade: F1 2021, Star Wars Jedi: Fallen Order Ч Д я 

Schaut gerade: Close Enough, die neue Serie von 
Regular-Show-Erfinder J. G. Quintel 

Hört gerade: Surface Sounds von Kaleo, ein wirklich 
ausgezeichnetes Album! Hört mal rein. 


Und sonst: Ist mir unlängst die SD-Karte meines Smart- 
phones abgeraucht, die als interner Speicher formatiert 
war. Heißt: Ein Haufen Bilder, Videos und anderer Daten 
sind weg. Aus dem Grund gibt's in dieser Ausgabe auch 
nur ein Archiv-Foto von einem Rote-Beete-Penis. 


Top-Titel der Ausgabe: Dying Light 2: Stay Human 
Flop-Titel der Ausgabe: Stranger of Paradise 


Marcel Naeem Сһеета // Sommerspeck 


Spielt gerade: F1 2021 & Backgammon 


Schaut gerade: Zu viel іп die pralle Sonne. Und das 
tatsächlich ohne Schutzbrille - no risk, по fun. 

Hört gerade: Fantastische Musik der Dream-Punk- 
Band Slow Pulp, besonders fein: „At Home“ 

Und sonst: Versüße ich mir die wenigen Tage bis 

zum ersten Urlaub (daheim) mit jeder Menge sonniger 
Balkon-Sessions, Outdoor-Aktivitäten, ausgiebigem 
Kochen und Musizieren - Videospiele und restlicher digi- 
taler Kram abseits der Arbeit? Fehlanzeige, big sorräyy. 
Top-Titel der Ausgabe: Chicory, Psychonauts 2 & F1 


Flop-Titel der Ausgabe: - 


Christian Fußy // Folgt seinen Albträumen 
Spielt gerade: Mass Effect 3, Psychonauts, Baldur's 
Gate 3, Stardew Valley 
Schaut gerade: The Green Knight, The Wire 
Hört gerade: Den Friendship Onion Podcast von Merry 
und Pippin 


Und sonst: Weil Kollege Michi mittlerweile mit einer 
Р55 versorgt ist, konnte ich mir seine alte PS4 unter den 
Nagel reißen. Werde demnächst in Bloodborne versinken 
und hoffentlich am Schwierigkeitsgrad und nicht an 
meiner Spinnenangst verzweifeln. 


Top-Titel der Ausgabe: Psychonauts 2 
Flop-Titel der Ausgabe: FIFA 22 


Dina Manevich // Nerfthis! 
Spielt gerade: CrisTales 
Liest gerade: Das Café am Rande der Welt 
Hört gerade: Ziemlich viel MUSE 
Und sonst: Und wieder ist die Zeit des Jahres gekom- 
men, in welcher ich eigentlich die Gamescom in Köln 
besuchen würde. Sie findet natürlich statt - leider nur 
digital. Da wird mir das Herz doch ein bisschen schwer, 
denn eigentlich hatte ich dieses Jahr vor, ein neues 
Cosplay dort zu präsentieren. Naja, dann muss eben der 
Instagram-Filter vorerst ausreichen. 
Top-Titel der Ausgabe: Scarlet Nexus 


Flop-Titel der Ausgabe: Guilty Gear: Strive 


Matthias Schöffel // Gestaltwandler (Wasser zu Gruke) 
Hört gerade: Aphrodite’s Child — 666 
Schaut gerade: Die zwölf Geschworenen (1963), 
Nachtzug D 106 (1964), Flug in Gefahr (1964) und 
andere Perlen des deutschen Fernsehfilms 
Liest gerade: Eva Demski – Scheintod 


Und sonst: Nachdem ich wochenlang fast täglich 
Wasser auf den Balkon getragen und dann verschüttet 
habe, ist nun endlich die Ernte eingefahren. Das war 
auf jeden Fall die beste Gurke, die ich jemals zu Salat 
verarbeitet habe. 


Top-Titel der Ausgabe: Psychonauts 2 
Flop-Titel der Ausgabe: FIFA 22 


Johannes Gehrling // Ist jetzt alt, aber trotzdem nicht weise 
Spielt gerade: mit dem Asus ROG Phone 5 
Schaut gerade: die neuen Staffeln Family Guy 
Hört gerade: Podcasts, Podcasts, Podcasts! 


Und sonst: verbringe ich so viel Zeit an der Sonne und 
frischen Luft wie möglich. Der Herbst ist ja schon wieder 
näher, als man denkt! Habe nun eine weitere smarte 
Lampe in der Wohnung, jetzt sind es drei. Die Zahl der 
smarten Lautsprecher ist auf fünf angewachsen. Mein 
Alter derweil auf 30. Jetzt gehöre ich auch zu diesen 
alten Menschen, ohjemine. Es geht bergab mit mir! 


Top-Titel der Ausgabe: - 
Flop-Titel der Ausgabe: - 


Michael Grünwald // Rennfahrer im Urlaub 
Spielt gerade: F1 2021, A Plague Tale: Innocence, 
Dead by Daylight und ein wenig Rust 
Schaut gerade: Ein weiteres Mal: The Witcher 
Hört gerade: Eine kunterbunte Podcast-Mischung 
Und sonst: Nach über einem halben Jahr Wartezeit 
konnte auch ich endlich eine PS5 ergattern. Und wie 
es der Zufall so will, schreibe ich diese Zeilen gerade 
aus dem ersten Urlaub des Jahres und kann die Konsole 
ausgiebig genießen. Natürlich steht aber auch ein wenig 
Sonne tanken ganz dick im Tagesprogramm. 

Top-Titel der Ausgabe: F1 2021 


Flop-Titel der Ausgabe: Stranger of Paradise 


Monika Himmelsbach // Steht vor einem Umschwung 


Spielt gerade: Death’s Door, Hades 
Schaut gerade: Critical Role Campaign 2 
Hört gerade: The Toxic Avenger 


Und sonst: Ich bin gespannt, wie es mit dem 
Studium weitergeht. Den Bachelor habe ich jetzt auch 
offiziell in der Tasche, der Plan danach ist ein Master ek - So 
in Computerspielwissenschaften. Da würde dann auch ( 
noch ein Umzug anstehen. Aber es läuft ja nie wie man 
sich’s ausmalt. Deswegen: Abwarten und Tee trinken 
ist die Devise. 


Top-Titel der Ausgabe: Doki Doki Literature Club 
Flop-Titel der Ausgabe: Hot Wheels Unleashed 


Stefan Wilhelm // Praise the Sun! 


Spielt gerade: Neo - The World Ends With You, Ender 
Lilies und endlich mal Uncharted 4 


Schaut gerade: Stromberg und The Haunting of Hill 
House, beide zum dritten Mal. Werden nicht schlechter! 


Hört gerade: Twenty One Pilots — Scaled and Ісу 


Und sonst: Habe mir letztens ein Geschirrabtropfge- 
stänge für meine Küche bestellt und mich beim Auspa- 
cken sogar unironisch ein bisschen drüber gefreut. Was 
kommt als Nächstes? Bausparvertrag? Kiesauffahrt? 
Probeliegen im Eichensarg? 


Top-Titel der Ausgabe: Doki Doki Literature Club 
Flop-Titel der Ausgabe: Stranger of Paradise 
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gilt bereits als eines der besten ak- 
tuellen Rennspiele. Mit vielen Neu- 
erungen und jeder Menge Ambition 
soll F1 2021 den Vorgänger in allen 
Belangen überholen. Wir klären im 
ausführlichen Test, ob das nagel- 
neue offizielle Rennspiel der Kö- 


027 


Codemasters hat 
sich mit F1 2021 
die bockschwere 
Mission vorgenom- 


RENNSPIEL | Genau im richtigen 
Zeitfenster: Dank des spannenden 
Titelkampfs der zwei Rivalen Lewis 
Hamilton und Max Verstappen so- 
wie der massiv erfolgreichen Net- 
flix-Sportdoku „Drive to Survive“ 
floriert die Königsklasse des Mo- 


teresse an der obersten Liga des 
Rennsports nicht mehr so hoch. Die 
Gelegenheit könnte also kaum bes- 
ser sein für die britische Rennspiel- 
schmiede Codemasters, mit der 
hauseigenen F1-Serie eine neue 
Messlatte im virtuellen Motorsport 


nigsklasse das tatsächlich schaffen 
kann oder ob die Power ausgeht. 


Racing-Story im Blockbuster-Stil — 
cineastisch, emotional, gelungen? 

Die knallharte und elitäre Welt der 
Formel 1 gibt, zumindest auf dem 


men, den eigenen 
Vorgänger, das ex- 
zellente F1 2020, 
in jeder Hinsicht zu 
übertreffen. Unter 
anderem soll das 
mit einem kinorei- 
fen Story-Modus 
funktionieren. Ob 
Codemasters tat- 
sächlich eine neue 
Messlatte im Renn- 
sport-Genre setzen 
können, klären 

wir im Test. 


torsports — seit langem war das In- zu setzen. Das letztjährige F1 2020 Papier, den perfekten Nährboden 


Emotional, filmreif & packend? Braking Point erzählt zwar keine meisterliche 
Geschichte, dennoch kommen Racing-Fans voll auf ihre Kosten. 
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Die Story fokussiert sich auf insgesamt drei Seasons. Schade ist, dass ғоз, 
die letzte F2-Saison von Aiden Jackson dabei besonders dünn ausfällt. > 


für hochspannende und filmrei- 
fe Geschichten, die mit intensiven 
Rivalitäten, Kindheitsträumen und 
niederschlagenden Enttäuschun- 
gen den Puls in die Höhe treiben — 
davon hat man in Rennspielen bis- 
her jedoch recht wenig gesehen. 
Mit F1 2021 möchte Codemas- 
ters diesen Umstand aber ein für 
alle Mal vom Asphalt fegen und 
beweisen, dass Motorsport eben- 
so mitreißen kann wie eine tödli- 
che Apokalypse oder actionlastige 
Abenteuerreisen. 

Die große Story-Offensive sei- 
tens Codemasters soll Ғ1- und 
Highspeed-Fans in Form einer etwa 
fünf- bis sechsstündigen Kampag- 
ne verwöhnen. Die Geschichte fo- 
kussiert sich dabei auf den acht- 
zehnjährigen Aiden Jackson, der 
dank einer phänomenalen 2019er 
Formel-2-Saison mitsamt Titelsieg 
kurz davorsteht, seinen großen 
Kindheitstraum zu erfüllen: End- 
lich in die Königsklasse aufsteigen. 
Das junge britische Racing-Talent 
schlägt bereits ordentlich Wellen 
in der Formel 1 und wird von gleich 
fünf Teams umworben. Wir dürfen 
Jackson die bedeutsame Entschei- 
dung zu Beginn der Geschichte ab- 
nehmen und zwischen fünf neu- 
en Arbeitgebern wählen: Racing 
Point, Uralkali Haas, Alfa Romeo, 
Williams und Alphalauri. Seinen ei- 
genen Fahrer kann man weiterhin 
visuell anpassen. Den fährt man 
dann in den vielen anderen Kar- 
rieremodi oder im Multiplayer. Bei 
Aiden ist das aber natürlich nicht 
der Fall. Unser Protagonist hat eine 
feste Persönlichkeit und einen vor- 
gesetzten Look mitsamt einzigarti- 
gem Helm-Design. 


Braking Point: Handlung 
und Gameplay-Konzept 
In der rücksichtslosen Ellenbo- 
gengesellschaft der Formel 1 wird 
Jackson nach seinem kurzen Hö- 
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henflug schnell wieder auf den 
Boden der Tatsachen geholt. Das 
enorme Medieninteresse, der Leis- 
tungsdruck vom Team und die Kon- 
frontation mit anderen Fahrern 
sorgen für jede Menge Drama und 
Zoff. Der sympathische Jungspund 
gibt sich zwar redlich Mühe, stets 
mit einem freundlichen und zu- 
gänglichen Auftreten zu überzeu- 
gen, doch besonders mit seinem 
Teamkollegen Casper Akkerman 
kommt es immer wieder zu Raufe- 
reien — auf und neben der Strecke. 
Der abgeklärte Akkerman, ein hol- 
ländischer Fahrer und schon seit 
vielen Jahren Teil des F1-Zirkus, 
ist nämlich nur wenig begeistert 
davon, dass sein Team auf einen 
so unerfahrenen Piloten setzt. Als 
wäre das nicht schon genug, sorgt 
auch noch der arrogante Shooting- 
Star Devon Butler, den Fans noch 
aus Ғ1 2019 kennen, für zusätzli- 
chen Zündstoff. 

Die Geschichte von Braking 
Point entfaltet sich über insge- 
samt drei Seasons. Die letzte For- 
mel-2-Saison von Jackson im Jahr 


2019 fällt dabei jedoch besonders 
dünn aus und besteht nur aus ei- 
nem einzigen Rennereignis: Dem 
Finale auf dem „Yas Marina Cir- 
cuit“ in Abu Dhabi. Der große Bro- 
cken der Handlung fokussiert sich 
auf die zwei Folgejahre seiner jun- 
gen Karriere: Die F1-Saison 2020 
und das Hier und Jetzt der Kö- 
nigsklasse, also die Saison 2021. 
Dabei besteht die Spielerfahrung 
größtenteils aus speziell entwor- 
fenen Rennevents. An mancher 
Stelle müssen wir in einer vorge- 
gebenen Rundenzeit eine speziel- 
le Grid-Position erreichen und uns 
durchs unter Hochdruck durchs 
Fahrerfeld kämpfen. An anderer 
Stelle werden wir von technischen 
Problemen geplagt und sollen das 
Beste aus dem Wagen herausho- 
len. Abwechslung ist also geboten, 
aber reicht das auch? 


Braking Point: Was uns gestört hat 
Die Faszination eines Formel- 
1-Кеппепѕ rund um ausgeklügel- 
te Strategien und Boxenstopps 
wird von Codemasters gut auf 


Man will ja gut aussehen: Jackson kann man zwar nicht visuell anpassen, 
den eigenen Fahrer für die vielen Karriere- und Online-Modi aber schon. 


den Bildschirm gebracht. Gestört 
hat uns hingegen, dass sich Bra- 
king Point leider einzig auf Ren- 
nen beschränkt. Qualifying- oder 
gar Trainings-Sessions werden 
höchstens in den vielen Zwischen- 
sequenzen erwähnt. Um die beste 
Startposition kämpfen dürfen wir 
nicht — sehr schade. 

Ebenso enttäuschend ist, dass 
die Handlung oftmals unsere Leis- 
tungen ignoriert. In einer Situation 
war es beispielsweise die Aufga- 
be, unseren Mittelfeldwagen aufs 
Treppchen zu fahren. Uns ist nicht 
nur das gelungen, wir haben sogar 
das gesamte Rennen gewonnen. 
Zwar wurden wir im Nachhinein 
mit einer Cutscene zur Siegereh- 
rung mitsamt Champagner-Dusche 
belohnt, im Interview mit der Jour- 
nalistin Claire wurden wir aber nur 
auf unsere Podiumsplatzierung an- 
gesprochen — vom Sieg war keine 
Rede. Mal ernsthaft Claire: Hast du 
überhaupt zugeguckt?! 

Im gleichen Atemzug fanden 
wir es störend, dass es lediglich 
drei Schwierigkeitsstufen gibt. Wir 


Rad ап Rad mit. den Größen des Sports: Wir fahren zwar für. ein Mittelfeldteam, dennoch 
|5165 ab und an.möglich, mit Stars wie Max Verstappen oder Lewis Hamilton zu kämpfen. 
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Ein Störfaktor: Braking Point bietet nur drei Schwierigkeitsstufen. Dadurch 
(fiel uns Jacksons Geschichte oft zu leicht oder zu schwer aus а ärgerlich. 
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können wählen zwischen einer 
normalen, einer herausfordern- 
den und einer schweren Spiel- 
erfahrung. Während wir im Mo- 
dus „Schwer“ ab und an deutlich 
zu kämpfen hatten, fielen uns die 
Events auf der herausfordernden 
Spielstufe deutlich zu leicht aus. 
Wir empfehlen also allen, sich nicht 
sofort in den Spielmodus zu stür- 
zen und lieber etwas zu üben, um 
den richtigen Schwierigkeitsgrad 
zu finden. Spielt man nämlich auf 
einer zu leichten Stufe, so mindert 
das unnötig den Spielspaß. 


Braking Point: Fazit 

Wie sich die Handlung rund um 
Aiden Jackson weiterentwickelt, 
welche Rolle Devon Butler spielt 
und was genau Caspers Problem 
ist, halten wir bewusst unter Ver- 
schluss. Die emotionale Racing- 
Geschichte von Codemasters kann 
sicher nicht mit vollwertigen Sto- 
ry-Games der Triple-A-Liga mithal- 
ten. Wir hatten dennoch viel Spaß 
und würden die Story jedem Renn- 


Po 
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sport-Fan wärmstens empfehlen. 
Darüber hinaus gibt es interessan- 
te Wendungen, besonders in der 
Saison 2021, welche die Motiva- 
tion nach oben treiben und mit ei- 
nem positiven und befriedigenden 
Gefühl aus dem emotionalen Ғ1- 
Alltag entlassen. 

Auch die filmreifen Zwischen- 
sequenzen zeigen ein positives 
Bild und präsentieren sich weitaus 
besser, als das noch in Ғ1 2019 
der Fall war. Gravierenden Einfluss 
können wir übrigens nicht nehmen 
auf den cineastischen F1-Einstieg 
von Jackson, Entscheidungen oder 
alternative Enden gibt es nicht. 
Zwischen den Rennen gibt es die 
Möglichkeit, auf unserem Tablet 
diverse Social-Media-Tweets rund 
um die jüngsten Ereignisse des 
Sports zu lesen. Da finden sich 
auch mal große Namen wie Ex-Fah- 
rer David Coulthard oder F1-Jour- 
nalist Will Buxton, die ihren Senf 
zum Saisonverlauf abgeben. Darü- 
ber hinaus gibt es auf einem Fern- 
sehbildschirm interessante Ent- 


Ein Podiumsplatz also. Das Team war sicher begeistert von 
Ihrer Leistung heute. Haben Sie einen Kommentar dazu? 


b е. m 
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Bei den Presse-Talks hat sich leider nur wenig getan. Die auffälligste 
Änderung ist, dass es fortan keinen Zeitdruck mehr beim Beantworten gibt. 


wicklungen rund um die Formel 1 
zum Nachlesen. 

So werden unter anderem die 
Umbenennung des Teams Racing 
Point zur Traditionsmarke Aston 
Martin thematisiert, aber auch 
der pikante Abgang seitens Vet- 
tel von der Scuderia Ferrari oder 
das große Comeback des zweifa- 
chen Weltmeisters Fernando Alon- 
so — besonders für all jene span- 
nend, die sich nicht allzu gut mit 
dem Sport auskennen. Die Ver- 
tonung fällt dabei durchwachsen 
aus. In der Original-Version gibt es 
wenig zu meckern, die deutsche 
Synchro präsentiert sich aber oft- 
mals sehr amateurhaft. Ob es die 
Stimmen der vielen Charaktere 
sind oder die TV-Kommentatoren 
Heiko Wasser (Ex-RTL-Moderator) 
und Stefan Römer ... mit Ruhm 
bekleckert sich da wirklich keiner. 
Nichts Neues, dennoch schade. 

Abschließend könnte man noch 
zu dem Schluss kommen, die vie- 
len Persönlichkeiten, die in Braking 
Point vertreten sind, sind zu sehr 


® 
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Stereotypen und nicht dreidimensi- 
onal genug. Das fanden wir jedoch 
nicht allzu störend, da Codemas- 
ters hier deutlich auf den Genera- 
tionswechsel der Königsklasse an- 
spielt. Jackson ist offensichtlich als 
ein Sinnbild der jungen medienge- 
schulten Fahrergeneration zu ver- 
stehen, die seit vielen Jahren die 
Königsklasse dominiert. Akkerman 
hingegen gilt als ein Symbol für 
Fahrer der alten Schule, die noch 
ein gutes Stück mehr Persönlich- 
keit und Härte an den Tag legen — 
Kimi Räikkönen, Michael Schuma- 
cher & Co. lassen grüßen. Braking 
Point ist aber natürlich längst nicht 
alles. F1 2021 bietet jede Men- 
ge tolle Spielmodi und somit einen 
enormen Umfang, der über viele 
Stunden ans Lenkrad fesselt. 


Endlich: Zwei-Spieler-Karriere! 
Von Fans schon lange gewünscht, 
nun wird es mit F1 2021 end- 
lich Realität: Dank der Zwei-Spie- 
ler-Karriere kann man fortan mit 
Freunden und Familie gemein- 
sam in die virtuelle Königsklasse 
eintauchen. Dabei gibt es die Op- 
tion, entweder Gegeneinander in 
unterschiedlichen Teams um die 
begehrte Weltmeistertrophäe zu 
kämpfen, aber auch als Teamkolle- 
gen. Wer sich jetzt Sorgen macht, 
man müsse mit einigen Abstrichen 
rechnen, den können wir beruhi- 
gen — zumindest größtenteils. Die 
Zwei-Spieler-Karriere bietet uns 
alle Features der F1-Serie. Ein dy- 
namischer Fahrermarkt, komplexe 
Auto-Entwicklung, die in diesem 
Jahr angenehm umstrukturiert 
wurde, und vieles mehr sorgen für 
eine intensive Fl-Erfahrung, die 
der realen Königsklasse sehr na- 
hekommt. 

Gestört hat uns, dass sich die 
gemeinsame Karriere etwas sper- 
rig spielt. Beispielsweise lassen 
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Ob im Solo-Modus oder іп der Zwei-Spieler-Karriere, die Autoentwicklung, 
wurde erfolgreich verbessert und präsentiert sich besser als je zuvor.wasosesen | а 
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Zwischen den Rennevents ist 65 uns möglich, in unseren E-Mails oder auf Social Media diverse Eindrücke zum Wochenende zu erhaschen. Für Ғ1-Ғапв ist dabei 
besonders hervorzuheben, dass es viele bekannte Namen zü entdecken gibt. So beispielsweise Ex-Fahrer David Coutlhard oder diverse YouTuber und Presseleute. 


sich manche Cutscenes nicht über- 
springen. Die besonders bei Neu- 
lingen beliebte Rückspulfunkti- 
on wird komplett aus dem Modus 
gestrichen. Das führt schnell mal 
dazu, dass eine Session für einen 
Beteiligten weitaus früher endet, 
als das einem lieb ist. Abschließend 
ist noch wichtig zu erwähnen, dass 
man jederzeit seinen Partner mit ei- 
nem anderen Spieler austauschen 
kann — Terminprobleme sind also 
leicht zu überwinden. 


Teamchef oder Fahrer? 

Jede Menge Karriereoptionen 
Man kann die gesamte F1-Karrie- 
re natürlich auch weiterhin alleine 
spielen. Dabei gibt es, wie schon in 
F1 2020, die Möglichkeit sich auf 
eine normale Fahrerkarriere zu be- 
schränken, oder den „Mein Team“- 
Modus zu spielen. Darin wachsen 
wir über die Rolle des Fahrers hin- 


aus und übernehmen zusätzlich die 
Position des Teamchefs. Wir erstel- 
len unser ganz eigenes Ғ1-Теат, 
designen unser Auto, wählen ei- 
nen Motorenpartner, Sponsoren 
und einen zweiten Fahrer. Das ers- 
te Cockpit übernehmen wir natür- 
lich selbst. Unseren Partner wählen 
wir übrigens aus dem kompletten 
Ғ1- und F2-Kader der Formel 1. 
Wer sich für die Deluxe Edition ent- 
scheidet, der bekommt zusätzlich 
sechs Fl-Legenden der Vergan- 
genheit. Unter anderem sind Mi- 
chael Schumacher, Ayrton Senna 
und Alain Prost mit von der Partie. 

Bei den Anpassungsmöglichkei- 
ten gibt es, wie schon auch in der 
Vergangenheit, recht wenig Mög- 
lichkeiten, sich visuell auszutoben. 
Wir können zwar diverse Designs 
für unseren Wagen wählen und die- 
se mit unterschiedlichen Farben 
anpassen, die vorgefertigten De- 


signs beispielsweise zu verschie- 
ben ist aber nicht möglich. Wer 
häufig spielt, wird aber mit Punkten 
im „Podiums Pass“ belohnt. Darin 
gibt es tägliche und wöchentliche 
Herausforderungen und Belohnun- 
gen, mit denen wir neue Designs 
freischalten. Haben wir unser Team 
erstellt, so ist es fortan unsere Auf- 
gabe, mit cleveren Investitionen, 
gutem Management und starken 
Ergebnissen auf der Strecke die of- 
fizielle Rangordnung der Formel 1 
gehörig aufzumischen. 

Der Team-Modus wurde zwar in 
kleinen Bereichen verbessert und 
angepasst, im Großen und Gan- 
zen gibt das aber die gleiche Er- 
fahrung wie in F1 2020. Die wich- 
tigste Neuerung sind sogenannte 
„Abteilungsereignisse“, in denen 
wir als Manager bedeutende Ent- 
scheidungen treffen müssen. In ei- 
ner speziellen Situation wurden wir 


beispielsweise von unserer Marke- 
tingabteilung darauf aufmerksam 
gemacht, dass der heimliche Ғ1- 
Fan und Actionstar Clay Donovan 
für Dreharbeiten in der Gegend ist. 
Wir könnten den Schauspieler zu 
einer Werksbesichtigung einladen. 
Das würde uns zwar 100.000 US- 
Dollar kosten, würde unsere Team- 
Anerkennung aber deutlich in die 
Höhe treiben. Die Abteilungser- 
eignisse haben natürlich keinen 
gravierenden Einfluss auf unse- 
re Meisterschaft, bieten aber eine 
nette Abwechslung und erhöhen 
das Gefühl, tatsächlich ein großes 
F1-Team zu leiten. 

Komplettiert wird das Sorti- 
ment durch typische Spielmodi 
wie Zeitfahren, Einzelrennen und 
Splitscreen. An der Multiplayer- 
Front können sich Fans auf simple 
Freundschaftsspiele, Ranglisten- 
spiele, wöchentliche Events und Li- 


6:50 
100 % Erfolgschance 


Erreiche mindestens eine 
geschätzte Qualifying- 
Position von19 


Wer eine intensive El-Erfahrung möchte, d 
Trainings zu bestreiten. Dank der„Schnellen Trainings“ 


der war bisher darauf angewiesen, 


5:88 
50 % Erfolgschance 


4:20 


25 % Erfolgschance 


MOTORLEISTUNG 


Еггеіспе mindestens eine 
geschätzte Qualifying- 
Position von 19.. 


ZIEL REICHT! d 
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ist. das nicht mehr nötig‘ 


QuallfyIng-Tempo 
WÄHLE, AN WELCHEM ZIEL / WELCHEN ZIELEN DU ARBEITEN WILLST 


VERBLEIBENDE ZEIT 
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Romantisch schön: F1 2021 macht technisch eine einwandfreie” 
Figur — besonders bei spektakulären Regen- oder Nachtrennen. ” 


gen, die sich auch selbst erstellen 
lassen. Neue Strecken gibt es zwar 
aktuell noch nicht, doch laut Code- 
masters folgen nach dem Launch 
noch die drei Kurse Imola, Jeddah 
und Portimao — kostenfrei natür- 
lich. Doch wie präsentiert sich F1 
2021 auf der Strecke? Gibt es große 
Änderungen beim Fahrverhalten? 


Fahrgefühl, Reifenverschleiß 

und Schadensmodell 

Gleich zu Beginn: Wir können na- 
türlich das Fahrverhalten der virtu- 


ellen Rennwägen nicht mit einem 
echten F1-Boliden vergleichen. 
Dennoch ergibt sich der Eindruck, 
dass sich das Fahrverhalten noch- 
mal ein gutes Stück verbessert hat. 
Egal ob wir über nassen oder tro- 
ckenen Asphalt rasen, das Gefühl, 
ein 1.000-PS-Monstrum zu steu- 
ern, hat sich selten spaßiger ange- 
fühlt als in F1 2021. Zusätzlich sind 
die Rennwägen weitaus gutmütiger. 
Es ist beispielsweise leichter gewor- 
den, ein ausbrechendes Heck abzu- 
fangen. Insgesamt ist es ein leich- 


Überschaubare visuelle Freiheiten: Es Dr сілеп” 
schönen F1-Boliden zu designen, kreativ austoben kann man sich aber nic 
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teres Unterfangen, Fehler ohne 
Rückspulfunktion zumindest zu ei- 
nem gewissen Grad auszubügeln. 

Durch die neuen F1-Regeln gibt 
es kein fettes Spritgemisch mehr, 
wodurch wir mehr gezwungen sind, 
in einem Rennverlauf auf unse- 
ren Benzinverbrauch zu achten. 
Der Reifenverschleiß ist hingegen 
komplexer einzuordnen. Die Reifen 
beim Qualifying im richtigen Fens- 
ter zu halten, ist schwieriger, als 
das noch im Vorjahr der Fall war. 
In F1 2020 war es auf den meis- 
ten Strecken recht einfach mög- 
lich, mit denselben Reifen gleich 
zwei starke Anläufe zu versuchen, 
das ist nun deutlich schwieriger — 
gut so, in der echten Formel 1 ist 
das nämlich sehr unrealistisch. Im 
Rennen zeichnet sich ein anderes 
Bild: Tatsächliche Reifenprobleme 
gibt es selten, selbst Fahrer, die ei- 
nen sehr gummifressenden Fahr- 
stil haben kommen deutlich leich- 
ter durch eine Rennsession. 

Eine freudige Nachricht für eini- 
ge Fans: Das Schadensmodell wur- 
de tatsächlich erweitert und es gibt 
einige neue Fahrzeugteile, die von 
unserem Boliden abbrechen kön- 
nen. Unterbodenschäden durch 
starkes Nutzen der Randsteine 
gibt es auch endlich! Beim Front- 
flügel gibt es lediglich drei Stufen: 
Leicht beschädigt, stark beschä- 
digt oder komplett weg. Ebenso ist 
das Physikverhalten bei einem Un- 
fall weiterhin ein gutes Stück ent- 
fernt von Realismus. Bei der Kl ist 
jedoch noch viel Luft nach oben. 
Die gesetzten Bremspunkte sind, 
egal auf welcher Schwierigkeit, 


manchmal etwas unrealistisch 
und beim Überholen tun sich die 
eigentlich sehr talentierten Fahrer 
oftmals schwerer, als man das ver- 
muten würde. Alles in allem macht 
F1 2021 aber eine wirklich gute Fi- 
gur auf der Strecke und überzeugt 
mit jeder Menge Spielspaß und vie- 
len strategischen Faktoren, die ei- 
nen Rennverlauf angenehm beein- 
flussen. 


Viele Optionen und Anpassungen 
für jeden Spielertyp 

Es gibt bekanntlich etliche Mög- 
lichkeiten, das Fahrverhalten an 
die eigenen Ansprüche anzupas- 
sen. Neulinge können zum Beispiel 
mit einem Lenk- oder Bremsassis- 
tenten fahren. F1-Veteranen oder 
Simulations-Fans können hinge- 
gen die Boxenstopp- und Starthil- 
fe komplett ausschalten und sich 
ohne Fahrhilfen ein anspruchsvol- 
les und einigermaßen realistisches 
Rennspiel zusammenbasteln. Den 
Rennverlauf können wir ebenso 
anpassen: Soll das Safety-Car öfter 
als regulär zum Einsatz kommen? 
Wie streng soll das Schneiden von 
Kurven bestraft werden? Wie rea- 
listisch sollen Treibstoff- und Rei- 
fenverbrauch ausfallen? Wir haben 
die Wahl und können uns so lang- 
sam an ein immer echteres F1-Ge- 
fühl heranrobben. 

Eine weitere neue Option ist, 
dass wir fortan die Möglichkeit ha- 
ben, auf die Trainings-Sessions zu 
verzichten, ohne wichtige Ressour- 
cenpunkte am Straßenrand lie- 
gen zu lassen. Mit den „Schnellen 
Trainings“ können wir die Session 
simulieren und durch vorgegebe- 
ne Erfolgsquoten dennoch wichti- 
ge Programme abarbeiten, die uns 
dabei helfen, unser Auto über die 
Saison sinnvoll weiterzuentwickeln. 
Wer oftmals nur wenig zum Spielen 
kommt, der kann sich, ebenso wie 
in F1 2020, wieder darüber freu- 
en, innerhalb einer laufenden Ses- 
sion zu speichern. So kann man ein 
volles Ғ1-Кеппеп іп der Mitte ab- 
speichern und an einem anderen 
Tag wieder vom selben Punkt star- 
ten. Ärgerlich ist, dass man die Ein- 
stellungen aus F1 2020 nicht über- 
nehmen kann. Besonders nervig für 
Sim-Fans, die mit einem voreinge- 
stellten Setup fahren. 


Technik-Details zu F1 2021 
Wie läuft F1 2021 auf der Playsta- 
tion 5 und Playstation 4? Der neue 
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Ein neues Feature sind sogenannte „Personalentscheidungen“. Die zeigen 
zwar meist recht irrelevante Szenarien, stärken aber bei die Fl-Immersion. 


Codemasters-Racer überzeugt auf 
der PS5 mit enorm schnellen La- 
dezeiten. Starten wir innerhalb 
der Box eine fliegende Runde, so 
warten wir höchstens drei bis vier 
Sekunden. Warten wir hingegen 
auf eine komplett neue Session, 
beispielsweise auf einen Grand- 
Prix-Start, so beträgt die Lade- 
zeit knapp acht Sekunden — ganz 
im Stile der echten Formel 1 also 
ziemlich flott. Grafisch macht der 
Racer auf der New-Gen-Plattform 
aus dem Hause Sony ebenfalls 
eine tolle Figur und gibt keinerlei 
Grund zu meckern. Ғ1 2021 bie- 
tet auf der PS5 zwei verschiede- 
ne Leistungsmodi: Der Grafikmo- 
dus bietet 4K und stabile 60 FPS, 
der Performance-Modus hingegen 
präsentiert sich in 1440p mit 120 
FPS. Im zweitgenannten Modus 
muss man jedoch ab und an mit 
kleineren Framerate-Einbrüchen 
rechnen. 

Raytracing gibt es auf der Play- 
station 5 leider nur im Foto- und 
Ansichtsmodus, also nicht im Ga- 
meplay. Darüber hinaus ist der Du- 


alSense-Controller der PS5 ein gro- 
Ber Vorteil. Die adaptiven Trigger 
haben zwar keine spezielle Einbin- 
dung bekommen. Dafür überzeu- 
gen sie aber, wie auch viele andere 
Rennspiele auf der PS5, mit einem 
wirklich tollen Fahrzeug-Feedback, 
das besonders beim Bremsen ei- 
nen tollen Widerstand gibt. Auf der 
2013 veröffentlichten PS4 bietet 
Codemasters eine Auflösung von 
1080p bei 60 FPS, während die 
PS4 Pro mit 1800p und 60 FPS auf- 
löst. Alles in allem macht F1 2021 
auf allen Plattformen einen sehr 
guten Eindruck — technisch also 
definitiv lobenswert. 


Fazit: Viel Umfang, starke 
Updates und bekannte Macken 
Kommen wir zur großen Frage: Wo 
ordnet sich F1 2021 denn nun ein? 
Codemasters setzte mit dem eige- 
nen Vorgänger die Messlatte für 
„Hybrid-Rennspiele“, die sich ir- 
gendwo zwischen Arcade und Si- 
mulation positionieren, bereits 
ziemlich hoch. In vielen Belangen 
könnte man meinen, der 2021-Ab- 


Die Siegerehrungen, bieten, zwar nur wenige Animationen, die Gesichter der 
vielen Fl-Fahrer sind aber endlich realistischer und мепісег у 7 0папвепеһт 


leger ruht sich auf dem starken 
Fundament aus. Doch durch den 
gelungenen Story-Modus rund um 
Aiden Jackson, die heißersehn- 
te Zwei-Spieler-Karriere und jede 
Menge Updates und Neuerungen 
in beinahe allen Bereichen hat sich 
Codemasters weitaus mehr ins 
Zeug gelegt, als man das zu Anfang 
vermutet hätte. 
Klar, nicht alles ist perfekt. Die 
КІ könnte ein realistischeres Ver- 
halten an den Tag legen. Außerdem 
fällt das Schadensmodell, trotz 
Überarbeitung, noch zu schwach 
aus. Am Ende des Tages bietet F1 
2021 aber ein fantastisches Renn- 
spiel, das mit einem enormen Um- 
fang und viel Spielspaß überzeugt. 
Wer Spaß hatte mit F1 2020, gene- 
rell ein Fan von Motorsport ist oder 
darüber nachdenkt, dem F1-Sport 
nach Drive to Survive mal eine 
Chance zu geben, der bekommt 
mit F1 2021 die perfekte Gelegen- 
heit, sich in der virtuellen Königs- 
klasse des Motorsports für unzäh- 
lige Stunden zu verlieren. 
MACI NAEEM CHEEMA 
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FI 2021 - ein optisch tolles Gesamtpaket: Selten haben wir uns bei einem © 
Rennspiel so 0 so oft in der Wiederholungs- und Zuschauerfunktion verloren. 
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„Der perfekte Einstieg in 
die spektakuläre Welt der 
Königsklasse.“ 


Maci Naeem Cheema Redakteur " 


Ich spiele die Е1-Ѕегіе von Codemasters seit dem 
allerersten Konsolenteil, also F1 2010. Dabei gab 
es einige Highlights zu verbuchen: Die Einführung 
der Classic-Fahrzeuge in Ғ1 2021 zum Beispiel. 
Den 1986er Lotus 98T über Brands Hatch zu 
jagen war einfach eine ganz besondere (virtuelle) 
Racing-Erfahrung für mich. Es gibt zwar durchaus 
Kritik in Bezug auf den Story-Modus Braking 
Point, die Geschichte rund um Aiden und seinen 
Einstieg in die Formel 1 gehört aber ebenso für 
mich zu den großen F1-Codemasters-Momenten. 
Abgesehen davon gibt es zig Dinge zu tun: Das 
eigene F1-Team an die Konstrukteurs-Spitze 
fahren, mit Freunden die Zwei-Spieler-Karriere 
auskosten und Lieblingsfahrer Kimi Räikkönen 
einen wohlverdienten F1-Abschied mitsamt 
zweitem Titelsieg spendieren ... hach, ich bin mir 
sicher: F1 2021 wird ein ordentlicher Zeitfresser. 


Pro & Contra 


(© Eine gelungene F1-Erfahrung, die toll die 
Faszination der Königsklasse einfängt 


(Э Zig Möglichkeiten, eine F1-Karriere zu spielen 
und ein enormer Spielumfang 


© Überarbeitetes und verbessertes Auto-Ent- 
wicklungssystem 


(Э Eine Vielzahl an Einstellungsmöglichkeiten für 
jeden Spielertyp 


СЭ Intensiveres und spaßigeres Fahrgefühl als 
noch im Vorgänger 


(Э Einwandfreier technischer Zustand 
Story-Modus ohne Qualifyings oder Trainings 
Deutsche Vertonung sehr unbefriedigend 
Reifenverschleiß leider oftmals zu irrelevant 


von 


ТО 


16. Juli 2021 


ENTWICKLER Codemasters 


play5 | 09.2021 | 49 


on Ausgabe 


09/2021 


Pe 


Chicory: A Colorful Tale 


Das ausgefallene Indie-Abenteuer überzeugt mit viel Liebe, tollen Game- 


play-Ideen, cleverem Oldschool-Zelda-Prinzip und jeder Menge Kreativität. 


ADVENTURE | Chicory: A Color- 
ful Tale, ein Abenteuerspiel in einer 
Malbuch-Fantasywelt, gehört sicher- 
lich zu den ausgefallensten und kre- 
ativsten Indie-Titeln des Jahres. Das 
Entwicklerteam, angeführt von Greg 
Lobanov, der bereits mit Wander- 
song für Aufsehen in der Indie-Sze- 
ne sorgte, kombiniert das beliebte 
Spielprinzip alter Zelda-Ableger mit 
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der Faszination von Ausmalbüchern. 
Wir haben uns in die zu Beginn sehr 
karge Provinz Picknick gestürzt und 
mithilfe eines magischen Pinsels die 
Farbenfreude und den Frieden zu- 
rückgebracht. 


Das Farbenkind von Picknick 


Bei manchen Spielen verbringt man 
eine gefühlte Ewigkeit damit, sich 


A 


ET Ich werde ALLES 


seine ganz eigene Spielfigur penibel 
zusammenzuschustern — nicht bei 
Chicory: A Colorful Tale. Die einzige 
wichtige Frage, die es zu beantwor- 
ten gilt: „Was ist dein Lieblingses- 
sen?“ — simpel und effektiv, wenn ihr 
uns fragt! In unserem Falle rutschen 
wir kurz darauf in die Rolle der Putz- 
kraft „Salat“, die im großen Farben- 
turm in der Stadt Mittagsmahl für 


wieder einfärben ... 


же 
LEERTASTE 


das aktuelle Farbenkind arbeitet, 
eine Art lebende Legende und welt- 
berühmte Künstlerin in Picknick. 
Eines Tages verschwinden über- 
raschend alle Farben aus der Welt. 
Im ersten Moment denken wir noch, 
wir haben möglicherweise die Sache 
mit dem Putzen etwas zu ernst ge- 
nommen. Später stellt sich jedoch 
heraus, dass etwas mit dem Farben- 
kind Chicoree nicht in Ordnung zu 
sein scheint. Zuallererst fehlt jede 
Spur von der Hasendame, darüber 
hinaus liegt ihr magischer Pinsel 
besitzlos im Flur des Turms. Wir, als 
größter Fan Сһісогёеѕ, nehmen das 
magische Malwerkzeug natürlich an 
uns und machen es uns zur Aufgabe, 
in ihre Fußstapfen zu treten und der 
Picknick-Provinz ihre kunterbunte 
Erscheinung zurück zu bringen — 
zumindest, bis sich die begnadete 
Künstlerin wieder blicken lässt. 
Fortan entführt uns das Aben- 
teuerspiel in abwechslungsreiche 
Spielwelten mit über 100 Tiercha- 
rakteren, die alle mit liebevollen Per- 
sönlichkeiten und witzigen Sprü- 
chen überzeugen — stets mit 
Essensanspielungen versteht sich. 
Im Cafe unseres Vertrauens arbeitet 
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zum Beispiel der muskulöse Cola, 
im Rathaus der Stadt Dinner kön- 
nen wir uns auf den etwas strengen 
Beamten Pfeffer verlassen und Ex- 
Farbenkind Brombeere erzählt uns 
mehr über die schwierige Vergan- 
genheit ihrer Schülerin Сһісогёе und 
die Bedeutung des Pinsels. 


Ernste Themen, locker präsentiert 
Chicory wirft zu Beginn viele Fra- 
gen auf: Wieso sind alle Farben ver- 
schwunden? Wo genau hält sich 
Сһісогёе auf? Und was hat es mit 
den vielen Makeln in der Spiel- 
welt auf sich? Die Makel treten in 
Form von schwarzen Wurzeln auf, 
die sich immer weiter im Land aus- 
breiten. Die Geschichte von Chico- 
ry wirkt auf den ersten Blick recht 
simpel und fokussiert sich auf eine 
lockere Abenteuerreise in einem 
charmanten Gewand voller Witz, 
Heiterkeit und Einfallsreichtum. 
Dahinter verstecken sich aber trotz 
alledem viele ernste und schwieri- 
ge Themen. So wird beispielswei- 
Ве das „Impostor-Syndrom“, auch 
Hochstapler-Syndrom genannt, 
stark behandelt, bei dem Betroffe- 
ne mit enormen Selbstzweifeln hin- 
sichtlich ihrer Fähigkeiten und Leis- 
tungen zu kämpfen haben. 
Darüber hinaus scheut das fünf- 
köpfige Entwicklerteam nicht davor 
zurück, komplexe Themen wie Se- 
xualität, Identität, „Workaholismus“ 
(Arbeitssucht) und Depression in 
Angriff zu nehmen. Trotz der kind- 
lichen Präsentation wird erfreuli- 
cherweise keine dieser Thematiken 
unnötig beschönigt oder gar kit- 
schig aufgearbeitet. Chicory: A Co- 
lorful Tale gibt Einblicke in die Tiefe 
des menschlichen Wesens, und das 


‚«UC 


Und auf diese 
Weise hast du DEM 
ESTABLISHMENT 
ein wenig Macht 


mit jeder Menge Charme, Verstand 
und Können - respektvoll und ver- 
siert umgesetzt. Ebenso lobenswert 
ist der tolle Gameplay-Mix, der sich 
mit jeder Spielstunde weiter entfal- 
tet und zum Erkunden und Auspro- 
bieren einlädt. 


Ein spielbares Ausmalbuch 

mit viel Originalität und Feinschliff 
Wie bereits erwähnt, besteht Chi- 
cory aus zwei großen Spielelemen- 
ten: Abenteuer-Gameplay im Stile 
alter Zelda-Titel und der Faszinati- 
on eines interaktiven Ausmalbuchs. 
Wir möchten zuallererst auf die of- 
fensichtliche Zelda-Abenteuerseite 
des Indie-Titels eingehen. Aus der 
Vogelperspektive steuern wir unse- 
re Spielfigur durch eine große und 
stimmige Spielwelt, die durch vie- 
le einzelne Bildschirme miteinan- 
der verbunden ist. Typisch für das 
besonders im Indie-Sektor beliebte 


Spielprinzip entwickeln sich unsere 
Fertigkeiten im Spielverlauf weiter 
und so gelingt es uns, schrittweise 
mehr und mehr von der Spielwelt zu 
erforschen und zu erreichen. 

Egal ob in Kämpfen oder beim 
Springen und Erkunden, unsere 
Waffe, der Pinsel, ist essenziell und 
das einzige Werkzeug, auf das es 
ankommt. In typischer Adventure- 
Manier gibt es darüber hinaus jede 
Menge Rätsel, die mit ausgewoge- 
nem Anspruch genau ins Schwar- 
ze treffen — nicht zu fordernd und 
dennoch knifflig genug, um zu mo- 
tivieren. Mit jedem Kapitelende gibt 
es diverse hektische und spannen- 
de Bosskämpfe, in denen wir un- 
ser Können beweisen müssen. Das 
wäre alles zwar recht gut gelungen, 
jedoch nicht sonderlich ausgefal- 
len, wäre da nicht die zweite Game- 
play-Seite von Chicory: A Colorful 
Tale: Das Ausmalen. 


© 


Ob іп der Ober- oder Unterwelt, es gibt 242 
unzählige tolle Charaktere іп Picknick. N 
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Durch unseren magischen Pin- 
sel ist es uns möglich, die Spielwelt 
ganz nach unserem Geschmack zu 
gestalten. Das hat in erster Linie ei- 
nen enorm stressabbauenden Ef- 
fekt, darüber hinaus spielt unser 
Malwerkzeug eine tragende Rolle im 
Abenteurer-Alltag: Picknick regiert 
nämlich sehr stark auf unsere Mal- 
kraft. So wachsen beispielsweiße 
spezielle Pflanzen durch Einfärbung, 
andere müssen hingegen ausradiert 
werden. Im Laufe der Spielzeit kom- 
men zusätzlich immer neue Her- 
ausforderungen hinzu, die clever 
die grundsätzliche Mechanik erwei- 
tern und Langeweile gekonnt entge- 
genwirken, wie beispielsweiße das 
Schwimmen in Farben. 

Während der gesamten Spiel- 
zeit, die ungefähr zehn bis zwölf 
Stunden in Anspruch nimmt, gab 
es keine unnötigen Längen oder 
gar nervige Spielabschnitte. Der In- 
die-Titel ist von Beginn bis zum tol- 
len Ende ein Fest für Videospiel- 
Fans, die auch mit kleineren Perlen 
ihren Spaß haben können. Abseits 
der Hauptgeschichte gibt es zusätz- 
lich jede Menge Aktivitäten, die der 
Spielwelt mehr Futter hinzufügen 
und ihre vielen tollen Charaktere 
sinnvoll in Szene setzen. 


Künstleralltag, 

Babys sammeln, Post ausliefern 
Picknick hat nicht nur viele tolle Fi- 
guren und kleine Geschichten zu 
bieten, es gibt darüber hinaus tol- 
le Aktivitäten, die nicht nur schlicht 
das Ziel verfolgen, die Spielzeit zu 
maximieren, sondern einen ech- 
ten Mehrwert bieten. Überall in der 
Welt gibt es Katzenbabys zu finden, 
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Meinung 


„Auf allen Ebenen eine 
großartige Indie-Erfahrung 
mit viel Charme“ 


Maci Naeem Cheema Redakteur, a 


Chicory: А Colorful Tale hat alles: Ein originelles 
Spielprinzip, eine fantastische Geschichte mit 


Tiefe und Witz und tolle Charaktere, die zum Ver- 


weilen und Erkunden einladen. Die Geschichte 
rund um die Farbenkinder in der liebevoll 
gestalteten Provinz Picknick hat mich über den 
Zeitraum von zehn bis zwölf Stunden auf hohem 
Niveau unterhalten und darüber hinaus zum 
Nachdenken und Philosophieren eingeladen. 
Ich bin großer Fan von solch kreativen Spielen 
und Chicory zählt für mich schon jetzt zu den 
ganz großen Highlights des Jahres. Wer kleinen 
Indie-Perlen, die mit Originalität überzeugen, 
etwas abgewinnen kann, der kommt am bunten 
Abenteuer rund um Chicory nicht vorbei. 


2 


Pro & Contra 


Fantastische Geschichte, die sich nicht vor 
schwierigen Themen scheut und dennoch mit 
viel Witz und Charme beeindruckt 


Über 100 Tiercharaktere, die alle mit witzigen 
Sprüchen und liebevollen Persönlichkeiten 
aufwarten 


Technisch einwandfrei 
© Eine charmante Spielwelt 


d Wunderschöner Soundtrack von Celeste-Kom- 


ponistin Lena Raine 


d Viele Nebenaktivitäten, die sinnvoll in die Welt 


gestrickt wurden 
Kreatives und spaßiges Spielprinzip mit jeder 
Menge Originalität 
Э Fordernde Bosskämpfe, die viel aus dem 
Malkonzept herausholen 
Э Eine angenehme und befriedigende Lern- 
kurve, die toll motiviert 


@ Auf den Konsolen eine etwas eingeschränkte 
Steuerung aufgrund der Ausmalkomponente 


Ө Etwas mehr Freiheiten beim Malen und Ge- 
stalten wären schön gewesen 


Wertung von 
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ABER NATÜRLICH 
tut sie das. 


=. 1 ‚Die Farbthematik wird nicht nur 
beim Gameplay toll genutzt, 

auch im Bereich der Stoy wird 

einiges aus dem Konzept geholt. 


die sich lautstark in Bäumen be- 
merkbar machen. Außerdem ma- 
chen wir es uns früh zur Aufgabe, 
Müll zu sammeln. Das ist nicht nur 
löblich, sondern auch richtig lukra- 
tiv! Nach ein paar Spielstunden ist 
es uns nämlich möglich, den Müll 
in diversen Geschäften gegen hüb- 
sche Pflanzen, Möbel und Ähnliches 
einzutauschen, womit sich die Welt 
noch charmanter schmücken lässt. 

Unzählige Kleidungsstücke gibt 
es natürlich auch. Überall in der 
Spielwelt warten abwechslungs- 
reiche Hüte und Outfits, mit denen 
wir unsere Spielfigur modebewusst 
in Szene setzen dürfen. In der le- 
bendigen Großstadt Dinner wer- 
den wir außerdem vom Postamt 
zwangseingestellt. Das klingt im 
ersten Moment ziemlich gemein, 
entpuppt sich aber als eine liebe- 
volle Nebenaktivität, mit der wir 
mehr über die vielen Persönlichkei- 
ten, Beziehungen und Hintergrün- 
de von Picknick lernen. 

Als Malerikone der Provinz ist 
es kein Wunder, dass oftmals un- 
ser Gespür für Kreativität und das 
Erschaffen von origineller Kunst in 
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Anspruch genommen wird. Саїё- 
Besitzer Cola will beispielsweiße, 
dass wir ihm ein hippes T-Shirt für 
seinen Kundenstamm entwerfen. 
Bleibt zur Spielwelt von Chicory nur 
zu sagen: Wir können euch eine Rei- 
se in die Provinz Picknick wärms- 
tens empfehlen. 


Audiovisuell: Fantastische Musik 
trifft einzigartige Inszenierung 
Eines der ganz großen Highlights in 
Chicory ist die fantastische musika- 
lische Untermalung von Lena Rai- 
ne, die sich bereits mit ihrem Sound- 
track zum Indie-Hit Celeste einen 
Namen gemacht hat. Ob in den 
Kämpfen, beim Erkunden oder Ent- 
spannen, die klangvollen und viel- 
schichtigen Kompositionen fangen 
großartig die märchenhafte Stim- 
mung ein und helfen der ohnehin 
schon originellen Erfahrung, sich er- 
frischend zu entfalten. 

Das besondere an Сһісогу ist, 
dass wir nicht nur zu Besuch in ei- 
ner vorgefertigten Spielwelt sind, 
wir sind Teil des Universums und 
maßgeblich daran beteiligt, sein 
Aussehen zu beeinflussen. Die vie- 
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len Gebiete sind bei unserem егѕ- 
ten Besuch in schlichtem Schwarz- 
weiß gehalten. Doch sobald wir die 
ersten Farbtöne auf den kargen 
Gebieten verteilt haben und unse- 
rer Kreativität freien Lauf lassen, 
entsteht eine bunte und fröhliche 
Umwelt — von uns, für uns. 


Plattformen & Release: 

Wo kann ich Chicory spielen? 
Chicory: A Colorful Tale gibt es seit 
dem 10. Juni 2021 für Playstation 
5, Playstation 4, PC und Mac. Zwar 
läuft das Abenteuer auf allen Platt- 
formen problemlos, aufgrund des 
Ausmalprinzips spielt sich Chicory 
aber ein gutes Stück besser am PC — 
also mit Maus und Tastatur. Für die 
Konsole können wir die Indie-Per- 
le zwar ebenso empfehlen, wer je- 
doch die Wahl hat, der greift besser 
zur PC-Fassung. Chicory bietet dar- 
über hinaus die Möglichkeit, sich im 
Koop-Modus gemeinsam dem Mal- 
spaß hinzugeben. Das kreative In- 
diespiel kostet ungefähr 20 Euro, 
etwas günstiger ist es für den PC zu 
haben. Bleibt zu sagen: Bloß nicht 
verpassen! MACI NAEEM CHEEMA 
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Wer chillige Electro-Beats und Naturoptik als gelungene Kombination 
empfindet, dem könnte Stonefly gefallen. Jedenfalls ist das die Prämisse, 
die sich die Entwickler von Flight School Studio für ihr Spiel überlegt haben: 
Ein 3D-Platformer zum Entspannen. Wie relaxt das Gameplay wirklich ist 
haben wir uns für euch in unserem Test angesehen. 


JUMP ’N’ RUN | Stellt euch vor, 
ihr seid winzig klein. So klein, dass 
sogar Käfer größer sind als ihr. 
Wer von euch bekommt bei die- 
sem Gedanken schon eine Gänse- 
haut? Das ist jedenfalls, was euch 
im neuen Indie-Platformer Stonef- 
ly aus dem Hause Flight School 
Studio erwartet. Aber anders als 
gedacht, soll das Spiel eher ent- 
spannt sein, mit Electro-Beats 
und schöner Naturoptik. Wie ent- 


spannend Horden von riesigen 
Käfern sein können, haben wir in 
unserem Test unter die Lupe ge- 
nommen. 


Nicht von dieser Welt 

Stonefly ist ein größtenteils linea- 
res 3D-Platformer-Abenteuer mit 
leichten Open-World-Elementen. 
Ihr begleitet Annika Stonefly, eine 
Pilotin und geniale Erfinderin, auf 
ihrer Reise durch eine riesige Welt. 


м 
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Annika wächst wohlbehütet bei ihrem Vater auf, ohne je viel von der Welt gesehen 
zu haben. In ihrem Zimmer liest sie von fernen Orten und träumt vom Reisen. 
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Allerdings ist die Welt nicht wirk- 
lich riesig, sondern Annika und 
alle anderen Lebewesen winzig 
klein. Die Umgebung wirkt irdisch 
und vertraut, dennoch werdet ihr 
schnell merken, dass das Spiel- 
geschehen nicht auf der uns be- 
kannten Erde stattfindet. 
Abgesehen von Annika wir- 
ken viele der Charaktere wie Ali- 
ens und auch Ше krabbelnden 
Gegner unterscheiden sich oft- 


“Von oben hat тап den entscheiden 


mals von unseren heimischen Ar- 
ten. Obwohl die Charaktere keine 
Menschen sind, wird eine durch 
und durch menschliche Geschich- 
te erzählt: Das zentrale Erzählmo- 
tiv von Stonefly ist das Erwach- 
senwerden und das Finden eines 
eigenen Platzes in der Welt. Wie 
eingangs erwähnt, ist Annika eine 
junge und geniale Erfinderin. 

Sie arbeitet in der Werkstatt ih- 
res Vaters, in welcher sie gemein- 


| ihr lästige Gegner ganz leicht auf den Rücken werfen und aus dem Weg räumen: 
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In der Werkstatt hilft Annika ihrem Vater beim Reparieren alter 
2 Mechs. In puncto Wissen kann sie längst mit ihm mithalten. 


sam mit ihm mechanische Käfer- 
Roboter repariert, sogenannte 
Mechs. So schlau Annika auch ist, 
durch ein unglückliches Missge- 
schick lässt sie zu, dass der wert- 
volle Mech ihres Vaters gestohlen 
wird. Das Mädchen beschließt, 
die wertvolle Ingenieurskunst im 
Alleingang zurückzuholen und be- 
gibt sich auf eine gefährliche Rei- 
se, in der sie all ihr Bücherwissen 
in der Realität umsetzen muss. 


Electro-Beats 

und Impressionismus 

Eure einzige Möglichkeit der Fort- 
bewegung im Spiel ist der schrott- 
reife mechanische Käfer, den An- 
nika zu Beginn ihrer Reise findet 
und arbeitstüchtig macht. An Bord 
dieses Mechs erkundet sie die Welt 
des Spiels und fliegt über massives 
Geäst und gigantische Blätter. Die 
Baumwipfel-Welt ist in verschiede- 
ne, frei erkundbare Zonen einge- 
teilt. Bei der Erkundung verbringt 
ihr einen Großteil in der Luft, denn 
das Terrain ist uneben und ermög- 
licht nur ein Gleiten von Punkt zu 
Punkt. Lasst euch einfach von den 
Luftströmen tragen und genießt 
die Umgebung, denn der Stil von 
Stonefly ist ein interaktives Gemäl- 
de. Die Entwickler haben sich von 
den minimalistischen und abstrak- 
ten Werken des Künstlers Charley 
Harper inspirieren lassen. In der 
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Praxis erinnert der Artstyle im Spiel 
an einen Pixar-Film mit gedämpf- 
ten Farben und Schraffur-Filter. 
Jede Zone hat außerdem eine 
ganz eigene Musik, die die Wald- 
umgebung entspannt mit einem 
Electro-Soundtrack untermalen 
soll. Das gelingt von Gebiet zu Ge- 
biet mehr oder weniger gut. Die 
Synth-Elemente im Soundtrack 
erinnern oft an krabbelnde Käfer, 
genauso nervig klingt es auch ab 
und zu. Pro Areal ändert sich die 
Musik auch nicht und je nach- 


dem wie lange man in einem Ge- 
biet verbleibt, muss man den glei- 
chen Song durchgehend ertragen. 
Das kann auf Dauer etwas nervig 
werden. So nervig wie wuselnde 
Käfer eben. Trotzdem ist im meist 
gechillten Electro-Soundtrack des 
deutsch-chilenischen Миѕікегѕ 
Natureboy Flako, auch die eine 
oder andere Musik-Perle zu entde- 
cken. Wenn der Song passt, dann 
wird das Gleiten von Ast zu Ast zu 
einer wirklich entspannten Ange- 
legenheit. 


Hirschkäfer sind zwar langsam, ihre Geschosse haben’aber viel 
Feuerkraft. Es ist immer besser vor ihnen auf der Hut zu sein. N 
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Mineralien are a girls best friend 
Im Laufe der Geschichte trefft ihr 
auf weitere Mech-Piloten, die An- 
nika bei ihrer Suche nach dem 
Mech ihres Vaters unterstützen. 
In deren Basis könnt ihr Upgrades 
für euren Mech installieren, zu- 
sätzliche Bauteile kaufen oder 
auch nur mit euren Freunden 
plaudern. Für die Upgrades benö- 
tigt ihr Mineralien, die ihr während 
eurer freien Patrouillen-Einsätze 
oder der linearen Story-Mission 
sammelt. Um sich in der Umge- 
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Die Gebiete in Stonefly sind alle individuell gestaltet. Die Welt 
erinnert dadurch an wunderschöne impressionistische Gemälde, 


bung nicht zu verlieren, kann ein 
Glühwürmchen-Schwarm herbei- 
gerufen werden, ähnlich des Leit- 
systems welches Spieler aus den 
neuen Monster-Hunter-Teilen 
schon kennen könnten. Die klei- 
nen Glühwürmchen können jeder- 
zeit per Knopfdruck gerufen wer- 
den und fliegen automatisch in 
Richtung des Ziels, das der Spie- 
ler als nächstes angehen soll. 
Dankenswerterweise gibt es 
zusätzlich auf dem Weg einige 
Spawn-Punkte, die ihr freischal- 
ten könnt, während ihr die Welt 
erkundet. Sie erlauben euch, bei 
Bedarf von dort zu starten, um auf 
Mineraliensuche zu gehen. Um 
die Story rund um die Suche nach 
dem verlorenen Mech von Anni- 
kas Vater voranzutreiben und alle 
Gebiete zu entdecken, braucht ihr 
notgedrungen einige Upgrades 
für euer eigenes Gefährt. Die Auf- 
besserung eures Mechs ist un- 
umgänglich, denn das Terrain in 
Stonefly ist abwechslungsreich 
und birgt viele Herausforderun- 
gen. So braucht Annikas Mech für 
ein Gebiet beispielsweise mehr 
Sprungkraft, damit sie an schwer 
erreichbare Stellen kommt. Oder 
ihr Mech benötigt eine Kältebe- 
schichtung, um die eisigen Tem- 
peraturen in den hohen Wipfeln 
zu überstehen. All diese Upgrades 
müssen natürlich erst mal gebaut 
werden und da ihr dafür Mine- 
ralien braucht, wird die Suche 
nach ihnen zu eurer Hauptauf- 
gabe im Spiel. Nach dem Motto: 
„Eat. Sleep. Grind. Repeat.“, dürft 
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ihr euch immer wieder auf Ent- 
deckungsreise begeben, um be- 
stimmte Ressourcen zu sammeln. 
Die verschiedenen Mineralien 
gibt es auch nicht alle in einem 
Gebiet, so könnt ihr anfangs zum 
Beispiel nur Loranit und Dailium 
sammeln, zwei von sechs Haupt- 
mineralien. Diese verwendet ihr 
im Verlauf des Spiels entweder für 
euren eigenen Mech oder gebt sie 
in Story-bedingten Quests an eure 
neu gewonnenen Freunde ab. 


Wo ist das Insektenspray?! 

Aber ganz so einfach wird es euch 
natürlich nicht gemacht. Die Mi- 
neralien sind auch von den ein- 
heimischen Käfern heiß begehrt 


und diese scheuen keine Mühen, 
um euch das Leben so schwer 
wie möglich zu machen. Während 
ihr also die Ressourcen mit Hil- 
fe eines Bergbau-Lasers zerstört 
und einsammelt, müsst ihr euch 
gleichzeitig um die gierigen Käfer 
kümmern. Die hartnäckigen Bies- 
ter erscheinen aus dem Busch- 
werk sobald ihr euch einer großen 
Mineralienquelle nähert und tre- 
ten in den verschiedensten For- 
men und Farben auf. Von klitze- 
kleinen Käfern bis zu gigantischen 
Blattläusen, auf deren Rücken 
ihr wertvolle Ressourcen finden 
könnt, ist alles dabei. 

Je weiter ihr im Spielgesche- 
hen voranschreitet, desto mehr 
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Arten von Käfern werden euch 
begegnen. Unglücklicherweise 
nimmt damit auch die Anzahl der 
Arten zu, die euch pro Kampf an- 
greifen werden. Es wird immer 
schwieriger, größere Mineralvor- 
kommen zu ernten, da von allen 
Seiten Gegner auf Annikas Mech 
einprügeln, um sie von der Platt- 
formkante zu stoßen. Diese Be- 
gegnungen finden meist in „King 
of the Hill“-artigen Arenen statt, 
aus welchen die Spieler erst ent- 
kommen, wenn sie alle Gegner be- 
siegt haben. 

Ganz wehrlos seid ihr bei eu- 
ren Erkundungsflügen aber nicht. 
Eure Kernaufgabe in den Kämp- 
fen ist, die Krabbelviecher von 
den Ressourcen fern zu halten 
und von der Plattform zu schub- 
sen. Dafür besitzt Annikas Mech 
eine Vielzahl an Fähigkeiten, die 
euch dabei helfen sollen. Nettes 
Detail: Annika sammelt die Up- 
grades nicht einfach ein, sondern 
wird von ihrer Umgebung und den 
Gegnern zu neuen Kreationen in- 
spiriert, die sie dann in Bauplä- 
ne umwandelt. Diese können in 
der Basis mit den entsprechen- 
den Materialien erstellt werden. 
Je mehr ihr also unterwegs seid, 
desto öfter fallen Annika neue 
Möglichkeiten ein, ihren Mech zu 
verbessern. So bekommt ihr zum 
Beispiel Betäubungsgeschosse 
mit denen ihr Käfer auf den Rü- 
cken werfen könnt, um sie darauf- 
hin mit dem eingebauten Gebläse 
von der Kante zu fegen. Für gro- 
Ве Gegner, wie den Hirschkäfer, 
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könnt ihr auch eine andere Так- 
tik anwenden und ihn mit einem 
Greifhaken packen und über die 
Kante ziehen. Sehr hilfreich ist 
auch der Wirbelsturm-Schild. Mit 
ihm könnt ihr wertvolle Mineral- 
depots vor hungrigen Käfern ab- 
schirmen. Die verschiedenen 
Gadgets habt ihr, nachdem ihr sie 
gebaut habt, immer parat, müsst 
euch also nicht wie in vielen an- 
deren Spielen zwischen ihnen 
entscheiden. Dabei haben man- 
che der Fähigkeiten eine kurze 
Abklingzeit, was spielerisch aber 
nicht wirklich ins Gewicht fällt. 


Ein Spiel voller Bugs 

Die Kämpfe können trotz all der 
Fähigkeiten und dank der schie- 
ren Masse an verschiedenem Ge- 
tier, schnell unübersichtlich und 
frustrierend werden. Wenn тап 
beim Spielen ständig betäubt, 
vergiftet oder von der Kante ge- 
schubst wird, ohne die Möglich- 
keit zu kontern, bleibt der Spaß 
leider auf der Strecke. Am Ende 
bleibt nichts Anderes übrig, als 
die Standartattacke zu ѕраттеп 
und die Kriechtiere einzeln vom 
Feld zu pusten, denn für viel Tak- 
tik bleibt keine Zeit. 

Vielleicht haben die Entwick- 
ler ihre Prämisse, ein Spiel voller 
Käfer, also Bugs, zu gestalten, ein 
bisschen zu ernst genommen. Von 
den kleinen Krabblern mal abge- 
sehen, finden sich im Spiel auch 
eine Handvoll unschöner Bugs. 
Diese erschweren es, ein durch- 
gehend befriedigendes Spieler- 
lebnis zu bekommen. Während 
des Tests sind uns nämlich ab und 
zu unsichtbare Gegner begegnet, 
die plötzlich aus dem Nichts an- 
gegriffen haben. Bevor man sich 
versah, wurde Annikas Mech 
auch schon von der Plattform ge- 


= 5 қ 90 
„ Im Camp kann Annika ihren Mech nicht nur abstellen. Hierz 
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Auch іт unteren Gestrüpp finden sich wertvolle Mineralien. Doch 
Vorsicht: Ein falscher Sprung und Annika landet im Abgrund. 


stoßen, ohne, dass der Übeltäter 
in Sichtweite war. 

Das Leitsystem mit den gol- 
denen Glühwürmchen funktio- 
niert größtenteils ganz gut, doch 
manchmal führten sie uns im Test 
an Orte, aus denen wir nicht mehr 
so leicht herausgekommen sind. 
Das liegt aber teilweise auch da- 
ran, dass durch den speziellen 
und illustrativen Stil der Umge- 
bung und damit fehlende Outlines 
Schwierigkeiten entstehen, Ab- 
stände richtig abzuschätzen. Zu- 
dem fehlen Kontraste in den Far- 
ben und verstärken diesen Effekt 
noch weiter. 

Zusätzlich sind durch die fi- 
xierte Kamera auch visuelle Ein- 
schränkungen vorhanden. Da 
kann es schon mal vorkommen, 
dass der Mech beim Gleiten 
durchs Geäst von riesigen Ästen 
oder Blättern im Vordergrund ver- 
deckt wird und man als Spieler 
nicht sieht, wo der nächste Lande- 


N 


punkt ist. Viel zu oft sind wir des- 
halb in den Abgrund gestürzt. Ein 
tröstlicher Ausgleich kann hierbei 
sein, dass ihr im Spiel nicht wirk- 
lich sterben könnt. Fallt ihr zu oft 
vom Baum oder werdet von zu 
vielen Käfern gebissen, wacht An- 
nika einfach in ihrem Bett in der 
Basis auf. Bis dahin gesammelte 
Materialien behaltet ihr auch. 
Abgesehen von diesen doch 
sehr offensichtlichen Fehlern ha- 
ben die Entwickler von Stonef- 
ly einiges richtiggemacht. Der 
Spielemarkt ist schon langsam 
übersättigt von Indie-Platformer- 
Games, die alle versuchen einzig- 
artig zu sein. Stonefly ist hier kei- 
ne Ausnahme, doch schafft das 
Spiel eine tatsächliche Abwechs- 
lung in den schnöden Platformer- 
Alltag zu bringen. Die 3D-Umge- 
bung ist dabei eine große Hilfe, 
denn wir bekommen hier ein drei- 
dimensionales Abenteuer, anstatt 
plumpes Von-links-nach-rechts- 
Gehüpfe. Das Gleiten durch die 
Natur macht zeitweise viel Spaß, 
dennoch wirkt die Welt sehr leer 
und leblos, da Käfer und andere 
Charaktere nur an festen Punkten 
anzutreffen sind. Flight School 
Studio hätten hier gerne noch ei- 
nen Schritt weitergehen können, 
denn die Coming-of-Age-Story, 
die Charaktere und das Setting 
haben viel Potenzial und hätten 
weiter ausgeschöpft werden kön- 
nen. In jedem Fall ist es ein inte- 
ressantes Konzept, das frischen 
Wind bringt. 
DINA MANEVICH & PHILIPP SATTLER 


Meinung 

„Bei den Bugs 

gruselt es mich doch 
ein bisschen.“ 

Dina Manevich Freie Autorin 


Auf den ersten Blick machte Stonefly einen 
recht soliden und spannenden Eindruck auf 
mich. Dennoch ist die Steuerung etwas überla- 
den und man braucht ein bisschen Zeit, um sich 
mit dieser zurechtzufinden. Zusätzlich kann ich 
das Spiel wirklich niemandem empfehlen, der 
Angst vor Käfern hat. Ohne selbst eine Phobie 
zu haben, empfand ich das andauernde Gewusel 
irgendwann als sehr unangenehm. Eine wirkliche 
Entspannung, hat sich deshalb nicht bei mir 
eingestellt, wie von den Entwicklern eigentlich 
gewünscht. Aber vielleicht ja bei euch, wenn ihr 
das Spiel ausprobiert. 


Pro & Contra 


(Э Einzigartiges Design 


© Lebendige Animationen 
(Э Liebenswerte Charaktere 
(© Innovatives Gameplay 
) Überladene Steuerung 
Teilweise nervige Kämpfe 
Flache Story 
Bugs! 
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Alte Serie, neue Schläge: Die knackige Anime-Fighter Reihe 
bekommt mit Guilty Gear Strive endlich einen Teil, der auch 
für Neulinge zugänglich ist, ohne dabei an Tiefe zu verlieren. 


BEAT ’EM UP | Obwohl oder viel- 
leicht gerade weil Guilty Gear seit 
den Anfängen des Fighting-Ga- 
me-Genres mitmischt, wurde der 
neueste Teil von Fans sehnlichst 
erwartet. Die Story wird weiterge- 
führt, die Animationen sind ein- 
drucksstärker denn je und alt- 
bekannte Freunde und Feinde 
finden sich neben zwei neuen 
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Giovanna und Nagoriyuki sind die zwei neuen Charaktere, die sich 


Kämpfern in der Charakteraus- 
wahl wieder. Guilty Gear: Strive 
ist nun der siebte Teil der Haupt- 
reihe und ging bereits letztes Jahr 
in die Beta. Schon da zeigten sich 
Änderungen, die das Spiel einstei- 
gerfreundlicher machen sollten — 
was mal mehr und mal weniger gut 
bei Kennern der Serie ankam, von 
Neulingen aber begrüßt wurde. 
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zu dreizehn bekannten Streitern aus den Vorgängern en. 
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For Justice 

Auch wenn ihr bei Fighting-Ga- 
mes vielleicht mehr an Turnie- 
re denkt, Guilty Gear bringt eini- 
ges ап Hintergrundgeschichte 
mit. Wie auch im letzten Teil Xrd 
Revolution bekommt ihr aber we- 
nig Mitspracherecht im Story-Mo- 
dus. Hier kommt ihr nämlich nicht 
zum Spielen, stattdessen gibt es 


БЕНЕН. 
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Obby könnt ihr euren Pixel-Avatar 
пра55е "Um neue Qutfits zu bekommen, müsst ihr ‚angeln. 


einen ungefähr vierstündigen Ani- 
me im Stil des restlichen Games. 
Wer sich nur auf die Geschichte 
konzentrieren und die Handlung 
ohne Zwischenkämpfe genießen 
will, dem könnte das ganz recht 
sein, wir können dem nur wenig 
abgewinnen. 

Die Story setzt an den Ent- 
wicklungen des Vorgängers an 
und gipfelt in der finalen Ausei- 
nandersetzung des Protagonis- 
ten Sol Badguy mit That Man. Ihr 
solltet euch also vorher lieber ein 
Recap reinziehen, ansonsten wer- 
det ihr nicht wirklich mitkommen. 
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That Man, Gears und einiges ап Geheimnissen - der Einstieg іп 
die Story ist für Guilty-Gear-Neulinge alles andere als einfach. 
і 4 Mi — | 


Generell ist die Welt von Guilty 
Gear, anders als vielleicht erwar- 
tet, von Magie geprägt. Technik 
stellte sich in der Lore der Serie 
irgendwann als zu gefährlich he- 
raus. Dennoch kam es zur Ent- 
wicklung der Gears — Menschen, 
die zu biomechanischen Waffen 
gemacht wurden. Und wer hätte 
es gedacht, unser recht zynischer 
Protagonist sowie andere Kämp- 
fer des Spiels zählen zu dieser Ka- 
tegorie und sie ringen um ihre je- 
weiligen Ideale. 


Prügeln, was das Zeug hält 

Der eigentliche Kern des Spiels 
sind aber natürlich die Kämpfe, 
die online und offline ausgetragen 
werden können. Die Grundzüge 
des Ganzen sind einfacher aufge- 
zählt als ausgeführt: mit norma- 
len und Spezialattacken angrei- 
fen, blocken und das Gegenüber 
K.O. schlagen. In der Praxis ge- 
staltet sich das aber wesentlich 
schwieriger, da ihr Techniken und 
Timing kennen und lernen müsst, 
um weiterzukommen. 


FWwall-Breaks sind neu in Strive und machen viel Spaß. — É% 
пг коллі damit verschiedene Teile der Stage ausnutzen. 
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Hinzu kommen auch noch ver- 
schiedene Leisten wie Burst und 
Tension, die für passive und ag- 
gressive Techniken verwendet 
werden. Füllt ihr Tension durch At- 
tacken vollkommen auf, habt ihr 
Zugriff auf Overdrive-Angriffe. Oft 
lösen diese kurze Cinematic-Se- 
quenzen aus und drücken eurem 
Gegner ordentlich Schaden rein. 
Neu in Strive: Solltet ihr euren Ri- 
valen gegen die Wand schlagen 
und genug Schaden anrichten, 
bricht die unsichtbare Barriere 


play? test 


der Stage und ihr gelangt auf ei- 
nen neuen Teil der Kulisse. 


Was lange währt, 

wird (endlich) neu 

Kennern von Guilty Gear werden 
zudem noch andere Neuerungen 
auffallen, vor allem die Änderun- 
gen am Gatling. In vorangegange- 
nen Teilen war es möglich, von ei- 
ner Attacke zum „nächsthöheren“ 
Angriff zu gehen, wodurch lange 
Kombos entstanden. In Strive gibt 
es nun viele Kombinationen, die 
anders als in etwa Xrd funktionie- 
ren oder komplett rausgenommen 
wurden. Es geht nun mehr darum, 
sich die kürzeren Kombos zu mer- 
ken und zu wissen, wann diese 
eingesetzt werden müssen. Das 
veränderte Gatling, höherer Scha- 
den und Bestrafungen für zu de- 
fensives Verhalten verpassen dem 
Spiel eine andere Geschwindig- 
keit, riskanteres Spielen wird be- 
lohnt. 


Von Helden und Schurken 

Für die Prügelpartien stehen euch 
insgesamt 15 Recken zur Verfü- 
gung, unter anderem aus der Rei- 
he bekannte Gesichter wie Sol 
Badguy, dessen Rivale Ky Kyske 
oder Potemkin. Zu ihnen gesellen 
sich zwei Neulinge: Giovanna, die 
im Tandem mit ihrem Geisterwolf 
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ІЗ Missionsauswahl 


ӛт KARTENAUSWAHL 


Schlossgebiet 


Waldgebiet 


Einöde 


Höllengebiet 


Am Anfang ist jeder ein Neuling. 


Ich werde dir unterschiedliche Techniken Schritt für Schritt 


beibringen. 


Stufe 
ЖЖЖЖ 


Stufe 
жж 


Die Missionen werden auf der Karte dargestellt, inklusive Fortschritt ne 


und Schwierigkeit. Die Stages sind an den jeweiligen Ort angepasst. 7 


Rei ordentlich aufs Maul gibt, und 
Nagoriyuki, ein Vampir-Samurai, 
der in Blutrage verfällt. Die ver- 
schiedenen Typen, unter die vie- 
le der Charaktere fallen, sorgen 
dafür, dass jeder einen Kämpfer 
finden kann, der ihm liegt. Für 
Freunde von Geschwindigkeit ist 
zum Beispiel Millia geeignet, die 
mit ihren Haaren kämpft, wer lie- 
ber Schusswaffen verwendet, 
sollte Ramlethal wählen, wer ger- 
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аг manche Techniken brauch 
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Ё man einiges an Übung. Der 
aus der Reihe bekannte Roman Cancel ist nur eine davon. 
- — — 


ne seltsame Gestalten spielt, dem 
wird Faust gefallen. 


Die KI und ich 

Im Solo-Modus stehen Prügeleien 
gegen КІ-Севпег, Trainingsmo- 
di und Missionen zur Verfügung. 
Beim Messen mit den Computer- 
gegnern könnt ihr euch entweder 
euer Traummatch zusammen- 


stellen, indem ihr Rundenlänge, 
CPU-Stärke, Stage und Musik 


BI e 


auswählt. Wollt ihr hingegen lie- 
ber eine Reihe an verschiedenen 
Gegnern klatschen, gibt es den 
Arcade-Modus, dessen Schwie- 
rigkeit sich anpasst, je nachdem, 
wie gut ihr euch anstellt. In Survi- 
val heißt es durchhalten, solange 
es geht, ein Kampf folgt auf den 
Nächsten. Da ihr zwischen den 
einzelnen Gegnern kaum War- 
tezeit habt, fühlt sich das Ganze 
auch sehr flüssig an, euer Adre- 


nalin wird also fleißig weiterpum- 
pen. Nur wenn ihr das Spiel star- 
tet, braucht ihr etwas Geduld, es 
kann einige Minuten dauern, bis 
euer Gerät endlich fertig mit dem 
Server kommuniziert hat und ihr 
endlich loslegen dürft. 


Am Anfang war das Dreieck 

Kampfspielneulingen werden im 
Tutorial Grundzüge der Steue- 
rung und des Spielablaufs ge- 
zeigt. Das meiste lernt ihr aber 
in den Missionen, die generel- 
le Konzepte von Fighting Games 
und Eigenheiten von Guilty Gear 
wie die Roman Cancel vorstellen 
(von denen es in Strive übrigens 
vier verschiedene gibt). Einige 
Techniken wie normale Angrif- 
fe oder jemandem hinterher zu 
hechten sind sehr grundlegend, 
andere Aufgaben sind wesentlich 
schwieriger. Da ihr die einzelnen 
Missionskapitel nicht in der vor- 
gegebenen Reihenfolge durch- 
ackern müsst, könnt ihr euch ein- 
fach das heraussuchen, was ihr 
gerade braucht, sei es eine Tech- 
nik oder ein bestimmtes Match- 
up. Als Neuling müsst ihr einiges 
an Zeit reinstecken, keine Frage, 
aber es lohnt sich auf jeden Fall. 
Zum Meister werdet ihr nicht all- 
zu schnell aufsteigen, aber wenn 
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ihr mal ein paar Moves draufhabt, 
macht es Spaß, diese an mehr 
oder weniger harmlosen КІ-Сер- 
nern auszulassen und dabei noch 
ziemlich cool auszusehen. 


Die große, weite Onlinewelt 
Online solltet ihr euch aber nur 
wagen, wenn ihr schon geübt habt. 
Fühlt ihr euch bereit, gibt es meh- 
rere Möglichkeiten, um mit ande- 
ren zu spielen. Der Turm funktio- 
niert als eine Art Ranked-Modus, 
bei dem Spieler je nach Können 
einem der zehn Stockwerke zuge- 
teilt werden. Freier geht es im Park 
zu, da könnt ihr euch je nach Regi- 
on einfach einen Sparring-Partner 
aussuchen. Ungeduldige können 
die Lobby überspringen, indem 
sie Quick Start wählen und bis 
zum richtigen Match gegen eine 
КІ trainieren. Bezüglich Verzöge- 
rungsproblemen müsst ihr euch 
keine Sorgen machen: Der schon 
in der Beta gelobte Rollback Net- 
code sorgt dafür, dass Lags mini- 
miert und der reibungslose Ablauf 
der Kämpfe gewährleistet werden. 
Wer lieber gegen jemanden vor 
Ort spielen will, kann natürlich off- 
line ein 1-vs.-1-Macht starten, hier 
müsst ihr euch auch nicht mit der 
Lobby und anderem Zeug herum- 
schlagen. 


Halt’s Maul oder ich 

werd‘ dir ins Gesicht schlagen 
Bevor es an das eigentliche Match 
geht, schmeißen die Charaktere 
im Offline-Modus nach dem kur- 
zen Anime-Opening mit kessen 
Sprüchen um sich — oder auch 
nicht. Ungeduldige Seelen kön- 
nen das Ganze überspringen, ein 


Overdrives sehen einfach imposant aus 
und richten eine Menge Schaden an 
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Іт Arcade-Modus tretet ihr gegen viele verschiedene Gegner ап, die 
euch mit seltsamen Attacken wie Stöfftieren überraschen können. 


paar der Interaktionen solltet ihr 
euch aber anhören. Die Provoka- 
tionen sowie alles andere Gespro- 
chene gibt es nur auf Englisch 
oder Japanisch, Untertitel sind 
aber auch auf Deutsch verfügbar. 
Wenn es dann schließlich losgeht, 
wird euer Kampf wie bereits in vo- 
rigen Teilen von einem energie- 
geladenen Rock-Soundtrack be- 
gleitet. 

In bester Arc-System-Works- 
Manier sieht alles auch noch um- 
werfend gut aus: Wunderschö- 
ne Anime-Grafik, Special Effects, 
die das Herz höherschlagen las- 
sen und dazu noch detailliert aus- 
gestaltete Stages, die sogar die 
Vorgänger in den Hintergrund 
stellen. Charaktermodelle wir- 
ken ebenfalls detaillierter als zu- 
vor, Attacken haben einen richti- 


gen optischen Impact und bei den 
jeweiligen Overdrives könnt ihr 
euch schon mal auf die imposan- 
ten Cutscenes freuen. 

Guilty Gear Strive spaltet mit 
den veränderten Gatlings die Fan- 
gemeinde, für viele gehörten die- 
se zur Serie dazu. Diese und an- 
dere Neuerungen geben dem 
Spiel und damit der Serie unse- 
rer Meinung nach aber frischen 
Wind, den sie ganz gut gebrau- 
chen kann. Gleichzeitig scheint 
die Vision des Chief Creative Of- 
ficer Daisuke Ishiwatari, das Spiel 
auch Einsteigern zugänglich zu 
machen, geglückt zu sein. Welche 
neuen Charaktere in zukünftigen 
DLCs warten und wann diese ver- 
öffentlicht werden, hat der Ent- 
wickler noch nicht verraten. 

MONIKA HIMMELSBACH & LUKAS SCHMID 
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„Knackige Lernkurve, 

aber umso spaßiger wenn 
man’s drauf hat“ 

Monika Himmelsbach Freie Autorin 


Strive erfindet jetzt nicht das Fighting-Genre 
neu, aber es macht vieles richtig und bringt 
gute Neuerungen mit sich. Der aggressivere 
Stil des Ganzen ist genau meins, die ver- 
änderten Gatlings finde ich gut, aber ich war 
auch nie ein Profi, die sehen das wahrschein- 
lich anders. Ich fand es auch einfach toll, 

im Trainingsmodus Kombos auszuprobieren 
und zu sehen, wie cool die Animationen dazu 
sind. Ich bin schon gespannt, welche Kämpfer 
das Roster noch erweitern werden. Vielleicht 
kommt Happy Chaos? 


Ð Abwechslungsreiche Charaktere 
A Einsteigerfreundlicher als andere Kampfspiele 
Э Hoher Schaden sorgt für Spannung 
) Klare, aufwendige Animationen 
Fetziger Soundtrack 


Э Flüssige Online-Matches durch Rollback 
Netcode 


Ө Lange Ladezeit am Anfang 
Ө Keine Interaktion im Story Modus 


Infos 
ТЕМ 11. Juni 2021 
EG ab 12 Jahren 
RE са. 60 Euro 
HERSTELLER 222... Bandai Namco 
ENTWICKLER Arc System Works 
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Scarlet Nexus 


Eine faszinierende Mischung aus Cyberpunk, dystopischer Gesellschaft 


und klassischer Science-Fiction erwartet euch in Scarlet Nexus. 


ACTION-RPG | Bei einer An- 
spiel-Session vor dem vollständi- 
gen Release hatten wir schon die 
Möglichkeit, in Scarlet Nexus reinzu- 
schnuppern. Dabei waren unsere Er- 
fahrungen eher durchwachsen und 
wir haben noch kaum ein gutes Haar 
ап dem neuen JRPG-Titel lassen 
können. Mittlerweile ist das Spiel 
aber in seiner finalen Version veröf- 
fentlicht und wir konnten einen tie- 
feren Blick in die von Bandai Namco 
geschaffene Welt werfen. 


Brain-Punk 
Scarlet Nexus ist ein lineares JRPG, 
das sich stark auf Dialog und Sto- 


ry konzentriert. Das Setting und die 
Erzählung ziehen ihre Einflüsse aus 
klassischem japanischem Апі- 
me und westlicher Sci-Fi, gespickt 
mit einigen der im Cyberpunk üb- 
lichen Themen. Verfeinert wird der 
Mix dann noch durch einige überna- 
türliche Elemente. 

In ferner Zukunft verfügt ein 
Großteil der Weltbevölkerung 
über das sogenannte Psioniker- 
Hormon. Dieses ermöglicht es den 
Menschen, per „SAS Cable Con- 
nection“-Programm miteinander 
verbunden zu werden, was den 
Austausch von Informationen un- 
tereinander erheblich vereinfacht 


Ihr könnt die Ausrüstung des jeweiligen Protagonisten не 


und dessen Gefährten іт Menü anpassen. % 


und beschleunigt. Diese hochtech- 
nisierte Welt wird allerdings von 
den mysteriösen „Anderen“ be- 
droht: Aus dem Himmel stürzende 
Mutanten, die einen ausgeprägten 
Hunger auf menschliche Gehir- 
ne an den Tag legen. Ihnen treten 
die Männer und Frauen der Spe- 
zialeinheit AAS (Anderen-Abwehr- 
streitkraft) entgegen. Eine Grup- 
pe Psioniker, die mit übersinnlichen 
Fähigkeiten ausgestattet sind. 


Viel Hirn, nichts dahinter? 

Ihr wählt am Anfang zwischen 
zwei Protagonisten: Yuito Sumera- 
gi und Kasane Randall. Yuito ist ein 


(Іт Visual-Novel-Stil wir 
C zwischen Kasane und ihrer Schwester dargestellt. ™ 


ziemlich klassischer Schwertkämp- 
fer, während Kasane mit ihren Fern- 
kampfdolchen eher aus der Ent- 
fernung zuschlägt. Beide verfügen 
über verschiedene Kombo-Atta- 
cken, Sprungangriffe und Ausweich- 
manöver. Ein zusätzliches Element 
ist aber ihre Fähigkeit, psychokine- 
tische Kräfte einzusetzen. Damit 
können sie Objekte aus der Umge- 
bung auf ihren Feind schleudern, 
was nicht nur spaßig ist, sondern 
auch weitere Kombo-Angriffe er- 
möglicht. Leider sind die Kämpfe 
mit den „Anderen“ eher eintönig 
gestaltet. Bis auf einige Bossgeg- 
ner gibt es deutlich zu wenig Varia- 
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tion bezüglich der Gegnerarten. Da 
hilft es nur wenig, dass das Mons- 
ter-Design größtenteils schaurig 
schön umgesetzt wurde. 


Teenager mit psionischen Kräften 
Etwas Variation bringt erst die Ein- 
führung des SAS: ein System, bei 
dem euer spielbarer Charakter 
sein Gehirn mit anderen Squad- 
Mitgliedern verbinden kann, um 
vorübergehend deren Kräfte zu 
nutzen. Yuito und Kasane ha- 
ben nämlich immer eine Grup- 
pe anderer Kl-gesteuerter psio- 
nischer Teenager-Krieger mit im 
Schlepptau, die über eine Reihe 
übernatürlicher Fähigkeiten verfü- 
gen. Verbindet ihr euch mit einem 
von ihnen, könnt ihr deren Spezialan- 
griff nutzen, um euch beispielsweise 
zu tarnen oder Feinde in Flammen 
aufgehen zu lassen. Die Verwendung 
dieser Fähigkeiten macht die Kämp- 
fe interessant und verleiht ihnen 
spielerische Tiefe. Denn ihr müsst 
nicht nur entscheiden, welche Fä- 
higkeit euch den größten Vorteil bie- 
tet, ihr müsst auch vorausschauend 
agieren. Denn all diese Spezialfähig- 
keiten verfügen über Abklingzeiten 
und müssen dementsprechend ge- 
zielt eingesetzt werden. 

Bei einem Level-Up könnt ihr 
eure Erfahrungspunkte investie- 
ren, was neue Fähigkeiten für den 
Kampf freischaltet. Wobei diese 
häufig enttäuschend ausfallen. Es 
gibt aber auch Positivbeispiele: Der 
Gehirn-Antrieb verschafft euch bei- 
spielsweise einen Geschwindig- 
keitsvorteil und senkt die Abkling- 
zeiten eurer psionischen Attacken, 
sobald ihr die dazugehörige Leis- 
te mit verschiedenen Angriffen auf- 
gefüllt habt. 


Mysteriöse Geschichte 
Nun gut, das Kampfsystem über- 
zeugt nicht auf ganzer Linie, aber 
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Die mysteriösen „Anderen“ faszinieren immer ~ 
wieder durch ihr schaurig schönes Aussehen. 
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kann das durch eine gute Story 
ausgeglichen werden? Die Mys- 
terien der Geschichte schreien 
geradezu danach aufgedeckt zu 
werden. Wer sind diese „Ande- 
ren“? Woher kommen sie? Was hat 
es mit diesen psionischen Kräf- 
ten auf sich? Fragen, auf die wir 
im Laufe der Story mehr oder we- 
niger zufriedenstellende Antwor- 
ten bekommen werden. Die Ge- 
schichte selbst ist getreu dem 
JRPG-Genre: Was als faszinieren- 
de Sci-Fi-Geschichte über Jugend- 
liche mit Superkräften beginnt, die 
von einer schattenhaften Regie- 
rung zur Bekämpfung abscheuli- 
cher Kreaturen eingesetzt werden, 
entgleist nach ein paar Kapiteln 
komplett und wird zu einem Sam- 
melsurium aus immer bizarre- 
ren Handlungssträngen und ver- 
wirrenden Charakteraktionen. 
Außerhalb der Story-Missio- 
nen könnt ihr bereits erforsch- 
te Gebiete erneut besuchen, 
um Nebenquests zu erledigen 
und Erfahrungspunkte zu erhal- 
ten. Diese Nebenquests sind al- 
lerdings langweilige Standard- 
missionen, die kaum mit der 
Hauptgeschichte verbunden 
sind. Das Sammeln von Beute be- 
siegter Gegner ist jedoch wichtig, 
da diese Gegenstände gegen stär- 
кеге Waffen, Upgrade-Plug- 
ins und vor allem Geschenke ein- 
getauscht werden können. Mit 
Letzteren dürft ihr euren Teamka- 
meraden während der Story-Pau- 
sen eine Freude machen. 
Zwischen den Missionen finden 
wir uns nämlich in unserer Basis wie- 
der, wo wir mit allen uns begleiten- 
den Charakteren interagieren und 
ihnen Geschenke überreichen kön- 
nen. Diese stärken unsere Freund- 
schaft, was auch spielerische Aus- 
wirkungen mit sich bringt. Je höher 
das Level der Freundschaft, desto 


mehr Fähigkeiten bekommen unse- 
re Kameraden. Gute Freunde wer- 
fen sich bei einem feindlichen An- 
griff beispielsweise ganz gerne mal 
schützend vor uns und verhindern 
so, dass wir Schaden erleiden. 

Die Dialoge, die wir im Verlauf 
der Story, erleben, werden in einem 
Visual-Novel-Stil erzählt. Ähnlich wie 
in einer japanischen Dating-Sim ste- 
hen sich dabei zwei statische Bilder 
gegenüber. Das verpasst dem Story- 
telling oftmals einen fetten Dämpfer 
und was hätte spannend sein kön- 
nen, wirkt ausgesprochen zäh. Mi- 
nutenlang auf zwei Bilder starren 
und zuhören, ist spielerisch nicht 
besonders interessant. 


Brain-Dead 

Von Dialogen und Kämpfen abge- 
sehen, gibt es nicht wirklich viel 
zu tun. Dazu kommt noch, dass 
die Spielwelt selbst leer und leb- 
los wirkt. Bewohner sind spär- 
lich gesät und tragen nicht dazu 
bei, dass sich die Umgebung wie 
eine richtige Stadt anfühlt. Außer- 
dem hat man stets das Gefühl, je- 
des platzierte Objekt erfüllt ein- 
zig und allein den Zweck, in einem 
möglichen Kampf als Psi-Geschoss 
auf Gegner gekloppt werden zu 
können. Kaum etwas existiert, um 
der Spielwelt Leben einzuhau- 
chen oder sie gar mit interessanten 
Geschichten zu füllen. 

Eigentlich schade, denn Scarlet 
Nexus bietet je nach Charakter auch 
verschiedene Storyinhalte. Die Kam- 
pagnen überschneiden sich zwar 
und laufen an bestimmten Punkten 
zusammen, bieten aber außerhalb 
davon viele einzigartige Inhalte. Da 
hätte eine lebendigere Umgebung 
deutlich besser dazu gepasst. Die 
Brain-Punk-Prämisse, die Charak- 
tere und auch der Soundtrack ma- 
chen dennoch eine gute Figur. Ein 
Fünkchen mehr Vielfalt in nahezu 


Beim Durchstreifen der Stadt begegnen euch 


allen Bereichen, hätte Scarlet Ne- 
xus aber definitiv sehr gut getan. 
DINA MANEVICH & PHILIPP SATTLER 


Meinung 

„Ein Monster-Schnet- 
zel-Fest trifft auf ein 
Visual-Novel.“ 

Dina Manevich Freie Autorin 


Ich stehe total auf diese Brain-Punk-Prämisse, 
aber all die absurden Wendungen haben bei mir 
fast schon einen Hirnschaden verursacht. Viele 
der Reaktionen meiner Mitstreiter konnte ich 
auch oft nicht nachvollziehen. Aber so ist das 
nun mal in JRPGs. Es muss nicht immer Sinn 
machen. Scarlet Nexus ist ein interessantes 
RPG mit ein paar Schwächen. Durch das doch 
sehr einfache Kampfsystem habe ich mich 
schnell mächtig gefühlt und das obwohl ich im 


normalem und nicht im leichten Schwierigkeits- 
grad unterwegs war. Vielleicht hat es mir deshalb 
trotz der Fehler viel Spaß gemacht, weil ich mich 
so einfach durch „Andere“ schnetzeln konnte. 
Jedenfalls war das auch viel spannender als den 
endlosen Dialogen zu lauschen. 


Pro & Contra 


Kampagnen 


CA Schaurig schönes Gegner-Design 
(Э Viele unterschiedliche Charaktere 
© Interessantes Setting 

CH ‚Abwechslungsreiche Fähigkeiten 
© Fantastischer Soundtrack 

© Doppelte Spielzeit durch zwei 


(Ө Eintöniger Visual-Novel-Stil 

Є) Endgame wird zu langgezogen 
Є) Maps werden zu oft recycelt 
(Ә Keine Variation in Gegner-Typen 


Wertung | 
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wenige NPCs die die ihrem Alltag nachgehen. 
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Bandai Namco 
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AWARD 
INNOVATION 


ADVENTURE | Bereits vor etwa 
vier Jahren erschien die von Team 
Salvato entwickelte Visual Novel 
Doki Doki Literature Club! für den 
PC und sorgte dort für Furore. Der 
Titel wurde im ersten Vierteljahr 
nach Veröffentlichung zwei Millio- 
nen mal heruntergeladen, sahn- 
te Ende 2017 einige Preise ab und 
2018 stand es schließlich im Fo- 
kus britischer Medien, da es an- 
geblich zu dem Selbstmord eines 
15-jährigen geführt haben soll (was 
letztendlich aber vollkommen aus 
der Luft gegriffen war). Doch was 
macht diesen Titel, der auf den ers- 


ten Blick aussieht wie eine stink- 
normale Japano-Dating-Sim, so be- 
sonders? Und was lässt Menschen 
annehmen, dass das Spiel etwas 
mit dem Suizid eines Teenagers zu 
tun habe? Nun, diese Fragen kön- 
nen wir uns nun selbst beantwor- 
ten, denn unlängst erschien die Vi- 
sual Novel als Doki Doki Literature 
Club Plus! mit zusätzlichen Inhal- 
ten auch endlich für PS4 und PS5. 


Date Poets Society 

Bereits vor dem Start warnt das 
von der USK ab 18 Jahren freige- 
gebene Spiel vor Inhalten, welche 


жй 


з 


E 4 — > 4 e 7 
Іт titelgebenden Literaturklub tauscht ihr mit den anderen Mitgliedern 
Gedichte aus und bekommt Schreibtipps. Noch wirkt alles normal. 
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für sensible oder unter Angststö- 
rungen leidende Personen verstö- 
ren könnten. Es wird sogar ein op- 
tionaler Spoiler-Modus angeboten, 
in dem einen das Spiel direkt vor 
einer Szene warnt und man die- 
se dann überspringen kann. Das 
scheint zunächst ziemlich über- 
trieben, denn Doki Doki beginnt 
vollkommen harmlos. Wir überneh- 
men die Rolle eines Protagonis- 
ten, dessen Namen wir frei wählen 
dürfen und erleben fortan eine in 
Standbildern und im Anime-Look 
vorgetragene Story. Unsere Kind- 
heitsfreundin Sayori holt uns auf 


Je nachdem an welche der vier Frauen ihr 
euch ranschmeißt, kommt es immer wieder 


zu „romantischen“ Momenten. 


h ч 


Doki Doki Literature Club Plus! 


Poesie trifft auf Dating-Sim trifft auf Psycho-Horror — ein irrer Trip! 


dem Schulweg ein und überredet 
uns, nach der Schule mit in ihren 
Literaturklub zu gehen. Unser Pro- 
tagonist ist davon zunächst wenig 
begeistert, doch im Klub trifft er 
neben Sayori noch auf drei weite- 
re hübsche Frauen, denen er ger- 
ne nahe sein möchte, sodass er 
beschließt, Mitglied des Klubs zu 
werden. Wir haben dabei keiner- 
lei Entscheidungsmöglichkeit, die 
Story ist linear. Eigentlich klicken 
wir uns nur durch Textboxen. Wir 
können lediglich wählen, welcher 
der jungen Damen wir mehr unse- 
rer Aufmerksamkeit widmen. Dies 


www.playfünf.de 


In der Plus!-Version für die Playstation gibt es 

drei zusätzliche, jeweils in zwei Teile gesplittete 
Zusatz-Episoden, welche sich mit dem 
Literaturklub und dessen Mitgliedern vor dem 
Auftauchen des Spielers beschäftigen. 


Geschichte 


geschieht im so ziemlich einzi- 
gen interaktiven Teil des Spiels, in 
dem wir Gedichte „schreiben“ sol- 
len, denn jedes Klubmitglied muss 
für den nächsten Tag ein paar Ver- 
se texten und sich darüber mit den 
anderen austauschen. Allerdings 
müssen wir nicht wirklich schrei- 
ben, sondern nur aus einer Liste 
verschiedene Schlagworte wäh- 
len, welche die thematische Aus- 
richtung und den Stil unseres Ge- 
dichts bestimmen. Hier wählt man 
dann die Schlagworte, von denen 
man denkt, dass sie dem favori- 
sierten Mädchen gefallen. Yuri ist 
beispielsweise recht introvertiert 
und steht auf Düsteres, während 
die vorlaute Natsuki „süße“ Wor- 
te mag, wie beispielsweise „Re- 
genbogen“. So bestimmt man, in 
der Gunst wessen Charakters man 
steigt und kann so individuelle (ro- 
mantische) Szenen mit den Figu- 
ren freischalten, was genauso wie 
die drei unterschiedlichen Enden 
für Wiederspielwert, des etwa drei 
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Einstellungen 


bis vier Stunden dauernden Spiels 
sorgt. In der Plus!-Version gibt es 
zudem drei, jeweils nochmal in zwei 
Kapitel unterteilte Zusatzepisoden. 
Eine Episode dauert etwa 20 Minu- 
ten und erzählt ein wenig vom Li- 
teraturklub, bevor der Protagonist 
dort eintrat. Gerade durch den An- 
fang von Doki Doki muss man sich 
jedoch oftmals durch nicht enden 
wollende Dialoge über Poesie quä- 
len, die zwar einen Zweck erfüllen, 
aber trotzdem stinklangweilig sind. 


Düster und immersiv 

Und warum ist Doki Doki Literature 
Club Plus! jetzt so verstörend? Nun, 
das liegt daran, dass die Geschichte 
eine Richtung einschlägt, die man 
so nicht erwartet. Wer sich schnell 
gespoilert fühlt, sollte jetzt auch 
nicht mehr weiter lesen, denn ohne 
ein paar Andeutungen (keine di- 
rekten Spoiler, versprochen!) kann 
man den Titel schlecht einordnen. 
Mit der Zeit bekommt man schon so 
eine Ahnung, dass irgendwas in die- 


sem Literaturklub oder vielmehr mit 
dessen Mitgliedern nicht stimmt 
und schon bald spielen sich drama- 
tische und targische Szenen ab, die 
unter die Haut gehen und teilweise 
überraschend immersiv sind. Doki 
Doki hat einige sehr clevere Ideen, 
welche die Eigenheiten des Medi- 
ums nutzen, um die Spieler auf eine 
Art und Weise zu packen, die so in 
einem Buch, Comic oder Film nicht 
möglich wären. Das Spiel behan- 
delt dabei Themen wie Depressio- 
nen, Selbstverletzung und Obses- 
sion und wird dabei quasi zu einer 
Dekonstruktion der Klischee-Teen- 
ager-Romanze. Das macht es so 
kreativ, dass man als Spieler immer 
mehr in diesem düsteren Strudel 
versinkt. Doki Doki ist eine äußerst 
interessante, clevere und sehr mit- 
nehmende Erfahrung, an die man 
sich lange erinnern wird, und die 
zeigt, zu was das Medium Video- 
spiel selbst in einem Genre, das 
kaum oder gar nicht auf Interaktivi- 
tät setzt, fähig ist. CHRISTIAN DÖRRE 


Meinung 
„Gruseliger als das neue 
Resident Evil — eine ver- 
störende Erfahrung.“ 

Christian Dörre Redakteur 


Weder mit Visual Novels noch mit Dating-Sims 
oder gar diesem typischen Manga-/Anime-/Kind- 
chen-Look kann ich normalerweise irgendwas 
anfangen, aber zu Doki Doki Literature Club hörte 
ich immer so vielversprechende Aussagen, dass 
ich mich glücklicherweise auf die neue Plus!-Ver- 
sion einließ. Doki Doki ist kein angenehmes Spiel, 
die Warnungen vor Spielstart sind berechtigt, 
doch als jemand, der immer auf der Suche nach 
Spielen ist, die etwas besonders originell machen 
oder die Eigenheiten des Mediums Videospiel 
nutzen, bin ich froh, diesen verstörenden Horror- 
Trip erlebt zu haben. Im Gegensatz zu vielen 
„richtigen“ Horrorspielen schaffte es dieses 
Textbox-Durchgeklicke tatsächlich mehrmals, 
dass mir ein Schauer über den Rücken lief. Das 
lässt mich die fehlende Interaktivität und einige 
unfassbar langweilige Dialoge verschmerzen. 


Pro & Oontra 


СЭ Interessanter Story-Verlauf basierend auf 
vielen cleveren Ideen 


СЭ Gut funktionierender psychologischer Horror 


СЭ Nette Zusatzkapitel, die Hintergründe zu den 
Charakteren offenbaren 


© Überraschend immersives Erlebnis 
Ө Wiederspielwert dank verschiedener Enden 


Teils unfassbar langweilige Dialoge zu Beginn 
des Spiels 


Kaum Interaktivität 
Dudelmusik 


Einige Schreib- und Grammatikfehler in der 
deutschen Übersetzung 


von 
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Schwindelgefühl 
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- für Gedichte, von 
denen man denkt, 
dass sie dem 
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Schwarm gefallen. 
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Hier findet ihr die besten Р54- und PS5-Spiele nach Genre sortiert, unabhängig 
von Wertung und Alter, sondern frei nach dem Motto „Müsst ihr gespielt haben“. 


ACTION 


Dishonored 2: Das Vermächtnis der Maske 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 

ӨЙ Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


God of War 3 Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Base) Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


Grand Theft Auto 5 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
eine riesige Welt und fette Action – und das auch noch in 
einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Infamous: Second Son 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 

Й Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Action-Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt 
gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


e Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


Tom Clancy’s The Division 2 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

Ubisoft hat aus den Fehlern des Vorgängers gelernt und 
kredenzt mit dem zweiten Teil einen stimmungsvollen 

А und spaßigen Koop-Loot-Shooter. 


MGS5: The Phantom Pain 

H Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schöpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
Ш das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Ratchet & Clank: Rift Apart 

| Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/21 

Das PS5-Abenteuer von Lombax Ratchet und seinem 

| Robo-Kumpel Clank ist spielerisch klasse und technisch 
4 ein Showcase für die neue Playstation. 


Red Dead Redemption 2 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 

Erwartungen erfüllt oder übertroffen? Das ist bei einem 
dermaßen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 
| dass es einer der prägenden Titel der PS4-Ara ist. 


| Spider-Man 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 

Insomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 
Marvel-Universum, was sie draufhaben, und machen 
sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


STRATEGIE 


` Cities: Skylines 
Bi: Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 
112 Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 
= Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 
4 Städtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


Civilization 6 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/20 

Der Genreprimus der Rundenstrategie überzeugt auch 
auf PS4 mit seinem vielschichtigen und fesselnden 
Spielprinzip. Vorsicht: große Suchtgefahr! 


XCOM 2 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 

Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
und kleineren technischen Mängeln. 


Remake THIS’... The Firemen 


Wasser marsch! 


Warum werden eigentlich nur Spiele neu aufgelegt, die eh jeder 
kennt? Wie wäre es stattdessen mal mit alten Geheimtipps? 


ACTION | Ich würde lügen, wenn ich behaup- 
ten würde, dass ich nicht auch das eine oder 
andere Remake eines Spiels, das noch keine 
gefühlten hundert Jahre alt ist, gerne gezockt 
habe. Allerdings wird es meiner Meinung nach 
mit den Neuauflagen sehr übertrieben. Re- 
master? Von mir aus. Eben für die Leute, die 
es brauchen. Aber jetzt schon ein echtes 
Remake zu The Last of Us? Sach ma, 
Sony, hast du Lack gesoffen oder 
am Blitz geleckt? Das Spiel kennt 
noch jeder Gamer super gut und 
die fünf Leute, die es noch nicht 
gespielt haben, können es immer 
noch problemlos zocken. Der Titel 
sieht gut aus und läuft mittlerweile auf 
drei Konsolengenerationen. Ich hätte lieber 

Remakes zu guten Spielen, die irgendwie un- 
tergegangen sind, oder die eine interessante 
Prämisse hatten, deren Potenzial aber nicht 
ausgeschöpft wurde. Diese Spiele neu und 
besser zu erleben, würde mir persönlich mehr 
geben. Bei der Arbeit an einem neuen Retro- 
Projekt stieß ich letztens auf einen dieser Ti- 
tel, die von einem Remake profitieren könnten: 


The Firemen. Das Spiel erschien 1994 für das 
Super Nintendo und darin übernimmt man die 
Rolle eines Feuerwehrmanns, der sich mit sei- 
nem Partner durch eine brennende Chemiefa- 
brik schlägt. Іт Grunde genommen ist The Fi- 
remen ein Shooter, denn es begegnen einem 
verschiedene Flammen, die auf unterschiedli- 
che Weise gelöscht werden müssen. Es 
gibt sogar außer Kontrolle geratene 
Feuer, die als Bossgegner fungie- 
ren. Das klingt ein bisschen be- 
scheuert und ist es auch, macht 
aber richtig Spaß. Zumindest viel 
mehr als zum drölfzigtausendes- 
ten Mal mit einem Gewehr auf ir- 
gendwelche Soldaten zu schießen 

— gähn! Tatsächlich ist es unglaublich mo- 
tivierend, sich innerhalb eines Zeitlimits durch 
die Fabrik zu bewegen und dabei Menschen zu 
retten und so viele Flammen wie möglich zu lö- 
schen. Ich bin mir sehr sicher, dass dies nicht 
nur am Retro-Charme liegt, sondern an der gut 
umgesetzten Prämisse, die mit der heutigen 
Technik noch mehr aufblühen würde. Also: Re- 
make THIS! CHRISTIAN DÖRRE 
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Geht fremd mit... Mario Golf: Super Rush 


Lustiges |ochspiel 


Genau wie die anderen Mario-Sportspiele ist auch Super Rush ein 
großes (Multiplayer-)Vergnügen. Da lohnt sich eine Switch! 


SPORTSPIEL | Wenn ich meiner geliebten 
Playstation mal fremdgehe, dann so gut wie 
nie mit dem PC oder der Xbox, sondern fast 
immer mit der Switch. Vor allem, wenn ein 
neues Mario-Spiel erschienen ist. Der Kult- 
Klempner kann schließlich so ziemlich alles. 
Diesmal kehrt er zurück auf die Golfkurse des 
Pilzkönigreichs und macht auch dabei eine 
gute Figur. Besonders im Multiplayer-Modus 
macht Mario Golf: Super Rush eine Mords- 
gaudi, denn im Gegensatz zum normalen Golf 
schlägt man hier nicht einzeln nacheinander 
ab (obwohl man das auch einstellen kann), 
sondern zeitgleich mit drei Kontrahenten. Im 
Fokus steht dabei Speed-Golf, sprich: Man 
muss nach dem Abschlag so schnell 
wie möglich zu seinem Ball kom- 
men und sollte allgemein nicht nur 
weniger Schläge für ein Loch brau- 
chen als die Gegner, sondern dafür 
auch noch weniger Zeit benötigen. 
Und Super Rush wäre natürlich kein 
Mario-Sportspiel, wenn тап sei- 
ne Kontrahenten dabei nicht noch 
mit Items ärgen könnte. Die unter- 
schiedlichen Superschläge sorgen 
dafür, dass gegnerische Bälle vom 


RENNSPIEL 


Grün abprallen und verspringen, dass alle 
Gegner im Umkreis vom Blitz getroffen wer- 
den oder dass die Bälle der Mitspieler sich in 
Eier verwandeln. Schadenfreude kommt also 
nicht zu kurz. Außerdem gibt es einen kleinen 
Story-Modus, der einem nicht nur beibringt, 
wie man richtig golft, sondern auch ein paar 
nette Ideen im Gepäck hat. Allerdings ist der 
Umfang von Super Rush dennoch nicht welt- 
bewegend. Momentan gibt es nur sechs Kur- 
se mit jeweils 18 Löchern. Mehr sollen später 
nachgepatcht werden. Zudem sind die bishe- 
rigen Kurse ungewohnt unkreativ für ein Nin- 
tendo-Spiel. dawäre mehr drin gewesen. Den- 
noch ein tolles Spiel! CHRISTIAN DÖRRE 


SPORTSPIEL 


(ACTION-)ADVENTURE 


Assassin’s Creed: Origins 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 

Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
reihe mehr als gutgetan: Im alten Ägypten schleicht 

Ж und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


БЕШ Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

ДАЙ Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Death Stranding 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/20 

4 In Hideo Kojimas wirrer Postapokalypse bauen wir 
nach und nach die Zivilisation wieder auf. Definitiv ein 
einzigartiges Erlebnis! 


Ghost of Tsushima 

Hersteller: Ѕопу| Ausgabe: 09/20 

Das im Japan des Jahres 1274 angesiedelte Open-World- 
Action-Adventure besticht mit toller Story, hübscher 
Spielwelt und genialem Kampfsystem. 


God of War 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 

Anders als die Vorgänger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehörig auf! 


ма Hellblade: Senua’s Sacrifice 

Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


Judgment 

Hersteller: Sega | Ausgabe: 08/19 

OO Judgment ist ein spannendes, top inszeniertes Detektiv- 
Lea Abenteuer, das spielerisch eine Mischung aus Yakuza 
Fe und L.A. Noire darstellt. Ganz großes Kino! 


The Last of Us: Part 2 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/20 

Auch der zweite Teil des Action-Adventures ist ein emo- 
tionales Meisterwerk und Meilenstein für das Medium 
ES Videospiel. Ein absoluter Pflichttitel! 


• Тһе Last of Us Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 


Resident Evil 2 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/19 
Nein, wir sind nicht ein paar Jahrzehnte zu spät dran, 
sondern sprechen natürlich vom Remake des Horror- 
Klassikers, das wirklich unverschämt gut geworden ist. 
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Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 

A Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


eFootball PES 2020 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/19 

Keine fußballerische Revolution, aber noch mal klar 

| besser als der ohnehin schon saustarke Vorgänger. PES 
2020 rockt auf dem Rasen alles weg. 


Shadow of the Tomb Raider 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch größer, noch 
schöner und noch abwechslungsreicher als die beiden 
ebenfalls tollen Vorgänger. Nicht schlecht, Frau Croft! 


Dirt Rally 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 

Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert 
sich wegen des bockschweren Sim-Gameplays den 
verdienten Spitzenplatz des Genres. 


FIFA 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 
Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 
mit offiziellen Lizenzen und schön anzuschauen: FIFA 19 
setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


= F12020 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 09/20 

| Codemasters’ aktuelle Formel-1-Simulation überzeugt 
nicht nur auf der Strecke, sondern auch mit dem neuen 
Team-Modus, in dem ihr einen Rennstall managt. 


Madden NFL 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/18 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 18 löst 
die diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für 
Fans des Sports führt wieder kein Weg daran vorbei! 


Uncharted 4: A Thief’s End 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 

Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahr- 
scheinlich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


е Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


BEAT’EM UP 


Gran Turismo Sport 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 

Mit einiger Verspätung schafft es Gran Turismo Sport 
dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


NBA 2K18 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 

Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
offen lässt und diese Bestenliste verdient anführt. 


Injustice 2 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 

Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
В drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


MNIOSTIEEZ 


Project Cars 2 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/17 

Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 

A Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgänger auszeichne- 
м te. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


Streets of Rage 4 

Hersteller: DotEmu | Ausgabe: 07/20 

Die Mega-Drive-Brawler-Reihe feiert mit Teil 4 ein gelun- 
genes Comeback. Die Comic-Optik und das motivierende 
Kampfsystem sind großartig. 


WipeOut: Omega Collection 

>. | Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

| Tolle AK-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut- 
>] Spiele - und somit optimal für Grafikfreaks oder 
Neueinsteiger in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


Rocket League 

Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 

Im Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
чу modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
2 Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


Tekken 7 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 

Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und zeigt 
mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszusehen hat. 
SSA] Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 


play? 67 


_ test play” 


Ratten in 4K 


ACTION-ADVENTURE | A Plague Tale: Inno- 
cence von Asobo Studio war wohl DER Ge- 
heimtipp im Jahr 2019. Im Spiel übernimmt 
man im Jahr 1348 die Rolle der jungen Amicia, 
die gemeinsam mit ihrem kleinen Bruder Hugo 
vor der Inquisition flüchten muss. Nebenher 
wütet die Pest, Rattenschwärme machen das 
land unsicher und Hugo scheint unter einer 
mysteriösen Krankheit zu leiden. Das Action- 
Adventure überzeugt damals wie heute mit tol- 
ler Grafik, fantastischer Atmosphäre und spa- 


Upqrade-Update: А Plague Tale: Innocence 


Auch der atmosphärische Abenteuer-Hit von Asobo 
Studio bekam unlängst ein PS5-Upgrade spendiert. 


Bigem Stealth-Gameplay 
und es wird jetzt mit dem 
PS5-Upgrade sogar noch ein bisschen bes- 
ser. Der Titel läuft nun in nativem 4K mit einer 
Framerate von konstanten 60 Bildern pro Se- 
kunde. Angeblich soll es auch so „zahlreiche“ 
grafische Verbesserungen geben, aber da fiel 
uns jetzt nicht so viel auf. A Plague Tale war auf 
der PS4 schon hübsch und ist jetzt eben noch 
etwas hübscher. Zudem wurden die Features 
des DualSense-Controller integriert. Man spürt 


nun, wie Amicia über Leichenberge steigt und 
auch das Abfeuern der Schleuder fühlt sich 
dank der adaptiven Trigger besser an. Den- 
noch wäre hier um einiges mehr drin gewesen. 
Bei „echten“ PS5-Spielen spürt man deutlich 
mehr Feinheiten als in A Plague Tale: Inno- 
cence. Der DualSense ist hier also kein Game- 
changer, sodass man den Titel unbedingt noch 
mal auf der PS5 erleben muss. CHRISTIAN DÖRRE 


EGO-SHOOTER 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungs- 


e Battlefield 5 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 


Borderlands 3 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/19 

Der dritte Teil der durchgeknallten Loot-Shooter-Reihe 
von Gearbox begeistert mit jeder Menge Action und ganz 


Call of Duty: Black Ops 4 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 
SES aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


e Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


• Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


• Call of Duty: WW 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


Celeste 
| Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 
Е Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
Е 7 Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
RL Celeste spielt ganz oben mit! 


Bloodborne 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


=) Dreams 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/20 

Lange genug hat es gedauert, bis Dreams nach einer 
schier unendlichen Entwicklungszeit erschienen ist. Das 
Endergebnis ist aber ein Kreativspielplatz der Extraklasse! 


1 Dark Souls 3 


| Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
4 dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


П Inside 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 
Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 

Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


It Takes Two 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/21 

Das zauberhafte Koop-Abenteuer von Hazelight 
überzeugt sowohl mit kreativem Gameplay als auch mit 
einer toll erzählten emotionalen Geschichte. 


Divinity: Original Sin 2 – Enh. Ed. 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 

_| Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 
allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 

Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


Dragon Quest 11: Streiter des Schicksals 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Meine Güte - der elfte Teil der traditionsreichen 
JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 


а Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 
Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
` < > Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
ы vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


Rayman Legends 

cl Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 

Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Final Fantasy 7 Remake 

"| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 06/20 

Die Neuauflage des JRPG-Klassikers der ersten Playsta- 
tion überzeugt auf ganzer Linie. Sowohl Nostalgiker als 

-| auch jüngere Fans der Reihe müssen zugreifen. 


EH Doom: Eternal 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 04/20 

Doom. Doooooooooooooooom! Es macht nicht nur 
verdammt viel Spaß, den Namen der Serie zu sagen, der 
neue Titel ist auch ein echt fetter Shooter. Dooooooom! 


Trials Rising 

Cen Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

e = Süchtig machendes Geschicklichkeitsspiel mit 
I Motorrädern. So würden wir es zumindest unserer Oma 

Га beschreiben. 


Final Fantasy 15 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei – von einigen 
unnötigen Designmakeln abgesehen - sehr geschickt an. 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
2.2 bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 


- Und da hie 
Lukas ist doof. 
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ONLINE-ROLLENSPIEL 


сете" The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primär 
Solisten Spaß haben – der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder Scrolls-Atmosphäre leidet darunter. 


• The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


Horizon: Zero Dawn 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 

| Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 
a fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 

ЫА herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Monster Hunter World 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster-Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhängende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


Final Fantasy 14: Shadowbringers 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/19 
Heavensward und Stormblood waren ja schon knorke, 
H aber die neue Final-Fantasy-XIV-Erweiterung Shadow- 
bringers ist sogar noch besser! 


The Witcher 3: Wild Hunt 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


Magische Medium-Momente 


Videospiele machen es einem nicht immer leicht, sie zu lieben, doch dann kommen sie 
doch, diese magischen Momente, in dem einem klar wird, warum man so gerne zockt. 


Ihr kennt sie sicherlich auch, diese 

ganz besonderen Momente, in de- 

nen einem auf einmal doch wieder 
klar wird, warum man eine bestimm- 

te Sache so sehr mag. Wenn der ge- 

liebte Fußballverein mal wieder ir- 

gendwo unspektakulär im Mittelfeld 

der Tabelle rumdümpelt und dann 

plötzlich im Pokalviertelfinale die 
Bayern (beinahe) niederringt. Wenn 
der Kumpel, der ein bisschen Pech 
beim Denken hat, einen dazu zwingt, 
einen Transformers-Teil zu schau- 
en und man dann, sobald der Kum- 
pel weg ist, die Blu-ray eines Scorse- 
se-Films einlegt. Und auch wenn man 
mal wieder etliche Games gezockt 
hat, die mit hirnzermarternd dummer 
Story und unsympathischen Figu- 
ren nerven, dann aber mal wieder ein 
Spiel vor sich hat, das nicht nur gut 
geschrieben ist, sondern es auch ver- 
steht, mit den Eigenheiten des Medi- 
ums etwas Besonderes zu erschaffen. 
Eben diese Momente, in denen man plötzlich 
wieder Feuer und Flamme für etwas ist. Wenn 
einem wieder klar wird, warum man etwas 
liebt. So ging es mir immer wieder während 
meiner Zocker. Karriere“. Ich war gelangweilt 
von der schlechten Erzählung von Assassin's 
Creed 3, genervt von einer 08/15-Schießbu- 
den-Kampagne in Call of Duty oder gar scho- 
ckiert von den dümmlichen Hipster-Charak- 
teren in Watch Dogs 2. Dagegen stehen aber 
der Aufbau des Finales und der Epilog im ers- 
ten Red Dead Redemption, der plötzliche Tod 
von Carly in Telltale's The Walking Dead (sowie 
das noch viel emotionalere Finale) oder ganz 
einfach die beiden Teile von The Last of Us, die 
so viele denkwürdige und absolut fantastisch 
gemachte Szenen beinhalten, dass ich mir hier 
gar nicht auf eine festlegen kann. Wenn mich 
jemand mit vorgehaltener Waffe dazu zwingen 
sollte, würde ich mich aber wohl für den Beginn 
von Teil 1 entscheiden. Wie Naughty Dog hier 
mit Identifikation und Immersion spielen und 
beides nutzen, um dem Spieler direkt einen 
Schlag in die Magengrube zu verpassen, ist ab- 
solut herausragend. Warum ich auf das Thema 


wë / 
-Nicht act Spiel kann so herausragend geschrieben sein wie The Last of Us, aber so 
Unglaüblich schlecht wie bei vielen anderen Spielen darf es halt auch nicht sein. 


komme und es hier in meiner Laber-Kolumne 
nutze? Nun, ich hatte letztens wieder so einen 
Moment der Gaming-Klarheit. Zuerst spiel- 
te ich im Koop Man of Medan aus der Dark- 
Pictures-Anthology und verzweifelte fast. Ich 
mag ja durchaus so interaktive Filme. Detroit: 
Become Human finde ich beispielsweise aus- 
gezeichnet, aber das Horror-Spiel von Super- 
massive Games ging mir richtig auf den Sack. 
So gut die Atmosphäre in Man of Medan auch 
ist, die unsympathischen Figuren, die hoch- 
notpeinlichen Dialoge und die zahlreichen of- 
fensichtlichen Logiklöcher verhinderten, dass 
bei mir wirklich Spannung aufkam oder sich 
gar Empathie, für die Charaktere bildete. Von 
mir aus hätten die alle über den Jordan gehen 
können. Einzig der Ehrgeiz, das Spiel zu ge- 
winnen, ließ mich diese Kackbratzen beschüt- 
zen. Danach folgte Frustration. Nicht nur über 
Man of Medan, sondern über Videospiele all- 
gemein. Warum wird so ein Story-Müll heut- 
zutage noch veröffentlicht? Warum gibt es so 
wenige gute Autoren im Gaming-Bereich, wo 
das Medium doch so viele Möglichkeiten bie- 
tet? Und warum fällt so vielen Leuten nicht auf, 


wie unverschämt schlecht das Writing in Vi- 
deospielen so oft ist? Spiele gingen mir in dem 
Augenblick so auf den Keks, dass ich geradezu 
froh war, nichts testen zu müssen. Dann kam 
jedoch Doki Doki Literature Club Plus! und 
nachdem ich die anfänglichen Schwafeldialo- 
ge überstanden hatte, die mich Übles ahnen 
ließen, ergriff plötzlich wieder das Zockfieber 
Besitz von mir. Man merkt, dass das Spiel von 
jemandem geschrieben wurde, der eine klare 
Vision hatte. Der nicht nur eine interessante 
Story schreiben kann, sondern auch weiß, wie 
Spiele funktionieren oder zumindest das ent- 
sprechende Genre. Das versetzte mich so in 
Euphorie, dass ich Yakuza 3 startete und dar- 
in abtauchte, denn in der Frustration hatte ich 
vollkommen ausgeblendet, dass Spiele in der 
Sammlung habe, die es so viel besser machen 
als Man of Medan. Bin ich da zu kritisch oder 
zu emotional, was Spiele angeht? Kann schon 
sein. Allerdings sind mir Spiele eben verdammt 
wichtig. Da kann ich mich schlecht zurück- 
halten. Außerdem hätte ich das Problem gar 
nicht, wenn Publisher/Devs einfach mal ver- 
nünftige Autoren beauftragen würden. ш 
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Wie süchtig World of Warcraft machen 
kann, beweist die Ende August 2019 
veröffentlichte Classic-Version: Die 
fesselt ihre alten Fans genauso an den 
Bildschirm wie das inzwischen 17 Jahre 
alte Original. (Quelle: Blizzard/Gamespress) 


Videospiele sind ein fester Bestandteil der Popkultur. Doch wie bei allen Free" des Le- 
bens kann man es mit dem Spielen auch übertreiben. Deshalb gehen wir in unserem Re- 
port der unbequemen Frage nach: Können Spiele süchtig machen oder gar schädlich sein? 


REPORT | Vorweg: Ja, es ist ein heik- 
les Thema. Wir neigen zum Beißre- 
flex, sobald unsere geliebten Spiele 
als Buhmann durch die Presse ge- 
jagt oder vom heimischen Stamm- 
tisch zerredet werden. Gleichwohl 
sie sich im Laufe der letzten 20 Jah- 
re einen respektablen Ruf in unse- 
rer Gesellschaft erkämpft haben, 
gibt es immer noch altgediente „Ex- 
perten“ oder voreilige Politiker, die 
unser Hobby insgeheim als eine po- 
tenzielle Gefahr sehen. 

Zumindest hat sich die Debatte 
in den letzten Jahrzehnten in eine 
andere Richtung verschoben: Wur- 
de bis in die frühen 2000er-Jahre 
über das Gewaltpotenzial von soge- 
nannten „Killerspielen“ diskutiert, 
so liegt der Fokus heute auf der 
Suchtgefahr, die Spiele mutmaßlich 
verursachen könnten. Wobei sogar 
viele passionierte Zocker das immer 
größer werdende Problem sehen. 


Die wilden 80er 

Lange Zeit wurden solche Sucht-Be- 
denken als Einzelfälle abgetan. Die 
Älteren unter uns, die sich bereits 
seit den frühen 1980er-Jahren mit 
Spielen beschäftigen, erinnern sich 


70 | 09.2021 | play? 


noch an den Hype rund um Arca- 
de-Automaten wie Space Invaders 
(1978) oder Pac-Man (1980). Diese 
sollten dem Spieler möglichst vie- 
le Münzen aus der Tasche zu zie- 
hen und ihn allein aufgrund spiele- 
rischer Qualitäten zu einer Runde 
nach der anderen überreden. Dabei 
haben sicherlich nicht wenige Spiel- 
hallenbesucher einen leeren Geld- 
beutel mit nach Hause getragen. 
Zudem kennen manche die An- 
ekdoten über zerbrochene Ehen, 
weil „er“ sich lieber mit der immer- 
siven Rollenspielwelt der Ultima- 
Saga auseinandersetzen wollte, 
anstatt mit „ihr“ etwas zu unter- 
nehmen. Und natürlich müssen wir 
die Gruselgeschichten rund um den 
Arcade-Automaten Berzerk (1980) 
erwähnen, der in den USA angeb- 
lich drei Menschenleben gefordert 
habe. Genau genommen seien zwei 
Jugendliche direkt nach dem Spie- 
len leblos zusammengebrochen, 
während ein Dritter Opfer einer 
Messerstecherei wurde. Allerdings 
handelte es sich durchweg um un- 
glückliche Umstände, die letztlich 
nichts mit dem Spiel zu tun hatten. 
Ein raunendes „Spiel doch 


nicht so viel!“ dürfte wohl das Ma- 
ximum sein, was die meisten von 
uns in der Kindheit von den Eltern 
gehört haben — oder eventuell im 
Erwachsenalter vom festen Leben- 
spartner. Doch ein solches Verhal- 
ten führte in der Regel zu keinen 
langfristigen Schäden. Nein, wenn 
wir in diesem Report von „Sucht“ 
sprechen, dann meinen wir etwas 
bedeutend Ernsteres. 


Flucht in eine „bessere“ Welt 
Seien wir ehrlich: Rollenspiel-Klas- 
siker wie Wizardry (ab 1981) oder 
Final Fantasy (ab 1987) haben die 
potenzielle Suchtgefahr epischer 
Spielwelten nur angedeutet. Je- 
denfalls dürfte sie kaum jemand 
als eine ernsthafte Realitätsflucht 
in Betracht bezogen haben, in der 
man am liebsten seine gesamte Zeit 
verbringen möchte — ganz im Ge- 
gensatz zu modernen Online-Titeln. 
Egal, ob Lebenssimulationen wie 
Second Life (2003) oder MMORPGs 
a la World of Warcraft (seit 2004): 
Online-Spiele haben die Macht, eine 
Person komplett in ihren Bann zu 
ziehen und ihr reales Leben mehr 
oder weniger zu verdrängen — so 


wie wir es bereits in unserem Re- 
port über Spiele, die die Welt verän- 
derten, angeschnitten haben. 

Blizzards Mega-Seller steht 
landläufig als ein Synonym für die 
Risiken einer Computerspielsucht, 
woraufhin zwei Fragen aufkommen: 
Wird World of Warcraft zu Unrecht 
nur aufgrund seines Erfolgs zum 
plakativen Sündenbock auserko- 
ren? Und falls nein: Was macht Bliz- 
zard anders als andere Entwickler, 
um den Suchteffekt zu verstärken 
oder gar zu optimieren? 

Tatsache ist, dass die Ameri- 
kaner in zwei grundverschiedenen 
Disziplinen zu den unumstrittenen 
Meistern zählen: Bei der möglichst 
perfekten Ausbalancierung von 
Spielelementen und beim Entwer- 
fen detailverliebter Spielwelten, die 
vom Sammeln sowie Hamstern von 
Objekten leben. Die erstgenannte 
Tugend kam vor allem der Echtzeit- 
strategiespiel-Reihe Starcraft (ab 
1998) und dem Multiplayer-Shoo- 
ter Overwatch (2016) zugute. Letz- 
tere hingegen ist ein wesentliches 
Verkaufsargument für die Action- 
Rollenspielreihe Diablo (ab 1996) 
und eben World of Warcraft. 
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noch eine weitere, wichtige Kom- 
ponente hinzu: der soziale Aspekt. 
Der klingt auf den ersten Blick posi- 
tiv, sorgt er doch für eine Interaktion 
unter Tausenden von Spielern. Vor 
allem introvertierte oder menschen- 
scheue Personen dürften davon 
maßgeblich profitieren und dank der 
Zockerei ein gesünderes Sozialleben 
als je zuvor besitzen. Und so seicht 
das Augmented-Reality-Phänomen 
Pokémon Go (seit 2016) auch sein 
mag, so motiviert es immerhin un- 
т т verbesserliche Stubenhocker zu re- 
D т gelmäßigen Spaziergängen. 

3 Leider kann die Kombination 

aus Sammelsucht und Treffen mit 

anderen Online-Spielern zu einer 
gefährlichen Schlussfolgerung füh- 


Die Vorurteile der 80er-Jahre: Als das actionlastige Berzerk seine Runden in der Spielhalle drehte, mehrten 
sich die Schlagzeilen in den USA und verknüpften drei tote Jugendliche mit dem Arcade-Hit. Jedoch war 
das Spiel niemals der ausschlaggebende Grund für einen Todesfall. (Quelle: Stern Electronics/Medienagentur plassma) 


Das Prinzip ist eigentlich ganz 
einfach: Man wird man durch den 
regelmäßigen Erhalt neuer Goodies 
wie frischen Waffen oder besseren 
Rüstungen bei Laune gehalten. 
Entscheidend sind die Abstände, 
die gut tariert sein müssen: Sind 
sie zu kurz, dann gewinnt der Spie- 
ler zu früh an „Macht“ und das 
Spiel ist schnell ausgereizt. Sind 
sie zu lang, dann verliert er man- 
gels spürbaren Fortschritts die Ge- 
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bunte Geister, und ein Labyrinth voller Punkte 

‚reichten aus, um den Spielern im Minutentakt Geld zu 
entlocken, das sie in den Münzschacht eines Pac-Man- 
Automaten steckten. (Quelle: Namco/Medienagentur plassma) 


duld und möchte lieber etwas An- 
deres spielen. 

Die Kunst liegt also darin, den 
Spieler durch frühe Erfolge anzu- 
fixen und die Wartezeiten bis zum 
nächsten lukrativen Objekt behut- 
sam zu vergrößern. Deshalb er- 
reicht man bei vielen Online-Rol- 
lenspielen gerade zu Beginn sehr 
schnell einen Level nach dem ande- 
ren, während es danach immer län- 
ger dauert. Oder man macht es wie 
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Nintendo mit Animal Crossing (ab 
2001) und verknüpft manche Ereig- 
nisse mit bestimmten Uhr- oder gar 
Jahreszeiten, an die sich der Spieler 
zum Sammeln aller Insekten oder 
Fische richten muss. 


Das Spiel als Lebensaufgabe 
Wir möchten betonen, dass diese 
Designphilosophie grundsätzlich 
nicht verwerflich und gut genug für 
ein legitimes Spielvergnügen ist. 
Sie ist jedoch problematisch, so- 
bald sie gezielt zum Erzeugen ei- 
ner Sucht missbraucht wird und 
der Spieler am Ende nicht so recht 
erklären kann, warum er so viele 
Stunden, Tage oder Monate inves- 
tiert hat. In solchen Fällen kommt 
meist nur ein lapidares „Es macht 
einfach süchtig ...“ heraus — womit 
wir mitten im Thema wären. 
Allgemein kommt bei MMORPGs 
wie Final Fantasy 14 (seit 2010) oder 
The Elder Scrolls Online (seit 2014) 


ren: Warum sollte ich mich mit der 
Realität auseinandersetzen, wenn 
alles, was ich benötige, in meinem 
Lieblingsspiel steckt? Von dort ist 
es nicht mehr weit bis zum Zwang, 
der aus dem Spaß klammheim- 
lich eine Arbeit macht. Schließlich 
muss man seine Charaktere hegen 
und pflegen, fleißig Missionen ab- 
arbeiten sowie Erfahrungspunkte 
farmen, um mit den Online-Kum- 
pels mithalten zu können. Sprich: 
Wer ein MMORPG wirklich „ernst- 
haft“ spielen möchte, der „muss“ 
entsprechend viel Zeit investieren 
— und die fehlt dann natürlich in an- 
deren Lebensbereichen. 


Wenn Spiele krank machen 

Wie ernst das Thema heute genom- 
men wird, hat die Weltgesundheits- 
organisation (kurz WHO) vor zwei 
Jahren klar gemacht: Sie hat die so- 
genannte „Gaming Disorder“ (auf 
Deutsch: „Computerspielabhängig- 
keit“) als ein eigenständiges Krank- 
heitsbild benannt. Es sei gleich hin- 


dritten Teil. (Quelle: New World Computing/Medienagentur plassma) 
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Ist das noch Spielspaß oder, scho 
Arbeit? Weri іп! Nintendos Anima 
Crossing: New Horizons alles sammeln 
will, was die virtuelle Welt zu bieten 

э ` um 
hat, der muss es zu verschiedenen 
Uhrzeiten Spielen. Manche Fische kann 
man gar nur in bestimmten Monaten 
angeln. ( (Quelle: Nintendo/ amespress) 


terhergeschoben, dass eine der 
größten Psychiater-Vereinigungen 
weltweit — die American Psychiatric 
Association — die Klassifizierung für 
problematisch hält. Ihrer Meinung 
nach gäbe es nicht genügend ein- 
deutig aussagekräftige Studien. Al- 
lerdings nehme man die Sorgen 
ernst und würde gerne weitere Un- 
tersuchungen durchführen. 

Ein weiteres Gegenargument 
stammt von der Spielebranche 
selbst: Sie empfindet die Bezeich- 
nung „Gaming Disorder“ als stigma- 
tisierend und befürchtet, dass sie 
Millionen Spieler unter Generalver- 
dacht stellt. Das erinnert auf den er- 
sten Blick an die leidige Killerspiel- 
Debatte, bei der man sich gegen die 
Anschuldigungen gegenüber der 
angeblichen Gewaltbereitschaft von 
Ego-Shooter-Fans wehren musste. 
Es gibt jedoch einen sehr wichtigen 
Unterschied: Während damals Spie- 
ler von Politikern bis zur Boulevard- 
presse als gemeingefährliche Täter 
eingestuft wurden, weil man sie als 
potenzielle Amokläufer sah, geht es 
bezüglich der Suchtdebatte um eine 
Opferrolle. 

Unabhängig davon hat sich die 
Thematik bis in unseren Sprach- 
schatz eingebürgert, was beispiels- 
weise das Wort „suchten“ belegt. 
Natürlich wird es im positiven Sinne 
genutzt, nämlich um den großen 
Spaßfaktor eines guten Spiels zu 
unterstreichen. Doch unserer Mei- 
nung nach ist es ein unglücklich ge- 
wählter Begriff, weil „Sucht“ eigent- 
lich nie etwas Gutes ist. 

So manch einer wird sich nun 
fragen: Was ist denn überhaupt 
so schlimm an einer Spielsucht? 
Die Frage ist nicht so leicht zu be- 
antworten, wie es auf den ersten 
Blick erscheint. Vermutlich werden 
viele von uns die Sucht an einem 
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Spiel unbeschadet überstehen, ver- 
gleichbar mit dem gelegentlichen 
Konsum von Alkohol. Ein „norma- 
ler“ Mensch merkt in der Regel, 
wann es genug ist und wann der 
Schaden den Genuss überschattet. 
Aber genauso gut kennt bestimmt 
jeder von uns unschöne Ausnah- 
men, die sich in eine Spirale voller 
Ausreden und im schlimmsten Fall 
sogar Lügen flüchten, nur um den 
Konsum zu rechtfertigen. 

Mit Computer- und Videospielen 
ist es das Gleiche: Eine Sucht kann 
zu einer Verzerrung der Realität und 
zu einer Verschiebung des Sozial- 
verhaltens führen. Klar: In einem 
Online-Rollenspiel trifft man sich 
wie bereits erläutert regelmäßig 
mit seinen Gamer-Freunden. Nur 
wie verändert sich parallel dazu das 
Verhältnis zur eigenen Familie? Den 
Freunden? Dem Partner? Oder gar 
den eigenen Kindern? 

Die Gefahr ist umso größer, 
wenn es bereits in diesen Bereichen 
Defizite zu beklagen gibt; man etwa 
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Candy Crush Saga i ist ein Paradebeispiel für ein relativ h harmloses 5 Suchtspiel: 
Esi ist sehr simpel, ‚es sieht zuckerbunt aus und es lässt sich sowohl fi für ein 
paar | Runden als auch mehrere Stunden am ШК spielen. Das \ weiß 5 Sogar der 


eine oder andere deutsche Ministerpräsident .... 


unter Schulkameraden oder Ar- 
beitskollegen als Außenseiter gilt, 
es längst in der Ehe kriselt oder 
man schon seit geraumer Zeit ein 
frustriertes Single-Leben führt. Na- 
türlich gibt es erneut positive Fälle, 
in denen Spiele zu einer notwendi- 
gen Ablenkung vom tristen Alltag 
führten und die Grundstimmung ei- 
ner Person gekonnt verbesserten. 
Nur kennen wir andersherum aus 
unserem persönlichen Bekannten- 
kreis genauso viele negative Bei- 
spiele: Freunde oder Verwandte, 
die ihre Ausbildung abgebrochen 
haben, Beziehungen, in denen ein 
Partner aufgrund seiner Spielsucht 
immer aggressiver und gewalttä- 
tiger wurde — und nicht zuletzt das 
Anhäufen von Geldschulden, weil 
man in die Fänge eines Free2Play- 
Titels geraten ist. 


Von der Sucht zur Schuldenfalle 

Es ist bereits schlimm genug, wenn 
jemand dank exzessiver Zockerei 
seine Arbeit verliert und plötzlich 


алар.” 
(Quelle: King/Medienagentur plassma) 


auf Hartz IV angewiesen ist. Darü- 
ber hinaus erscheinen immer mehr 
Spiele, die geradewegs für ein di- 
ckes Minus auf dem Konto sorgen. 
Gemeint sind vornehmlich Free- 
2Play-Machwerke, deren Bezeich- 
nung 2упізсһег kaum sein könnte. 

Was auf den ersten Blick wie ein 
Geschenk für den Spieler aussieht, 
entpuppt sich als eine der perfides- 
ten Methoden der Hersteller, um 
ihre Gewinne zu maximieren. Zu- 
nächst kann jeder ein Free2Play- 
Game kostenlos herunterladen, bei- 
spielsweise auf sein Smartphone 
oder Tablet. Danach greifen erneut 
die bereits erwähnten Mechanis- 
men der Online-Rollenspiele, wes- 
halb auch blutige Anfänger schnell 
Erfolge feiern und entsprechend 
angestachelt sind. 

Der Fortschritt wird mit zuneh- 
mender Spieldauer bewusst zäher, 
um die Ungeduld des Spielers zu 
triggern. Also gibt es eine Ingame- 
Währung, zum Beispiel die Juwelen 
des nach wie vor höchst beliebten 
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Clash of Clans (2012). Die sehen 
schön glänzend und richtig wertvoll 
aus, obwohl sie genau wie der Rest 
des Spiels aus kalten Bits und Bytes 
bestehen. Mit ihrer Hilfe kann man 
langwierige Prozesse wie beispiels- 
weise den Bau eines neuen Gebäu- 
des beschleunigen. 

Tatsächlich lassen sich solche 
Juwelen direkt im Spiel verdienen, 
beispielsweise durch das Absolvie- 
ren von Aufgaben oder durch das 
Eintauschen von Medaillen, die 
man wiederum gegen andere Mit- 
spieler in den Clankriegsligen ge- 
winnen kann. Nur benötigt man für 
all das viel Geduld und muss or- 
dentlich Zeit in das Spiel investie- 
ren, weshalb man die Juwelen alter- 
nativ für echtes Geld erstehen und 
sich somit einen massiven Vorteil 
erkaufen kann. 


Pures Glücksspiel 

Das ist leider ein Klacks gegenüber 
dem, was sich der israelische An- 
bieter Moon Active mit Coin Mas- 
ter (2015) erlaubt. Auch bei diesem 
Spiel soll man auf den ersten Blick 
glauben, man spiele ein ebenso 
komplexes wie gleichzeitig einfach 
zu erlernendes Aufbauspiel. 

Bereits nach dem ersten Bau 
eines Gebäudes benötigt der Spie- 
ler Geld. Also wischt er auf seinem 
Tablet nach oben und landet im 
Himmel. Dort steht ein riesengroß- 
er Glücksspielautomat, für den man 
ein paar Drehversuche geschenkt 
bekommt. Mit jedem Dreh und in 
Abhängigkeit der erscheinenden 
Symbole fließen kleine bis große 
Geldbeträge in die Kasse ... und 
am Ende winken gar neue Bonus- 
versuche! 

Was der Unwissende nicht reali- 
siert: Während man in der Anfangs- 
phase ordentlich bauen und sein 
erstes Dorf fachgerecht erweitern 
kann, versiegt auf lange Sicht der 
Geldsegen. Und da es nicht ewig ge- 
schenkte Versuche gibt, bleiben nur 
drei Möglichkeiten: Stundenlanges 
Warten, bis man neue Versuche er- 
hält, das Anschauen eines Werbe- 
clips oder echtes Geld ausgeben 
— wohlgemerkt, um weitere Dreh- 
versuche für einen waschechten 
Glücksspielautomaten zu erhalten! 

Der Aufbau eines Dorfes ent- 
puppt sich als reiner Selbstzweck, 
weil die Gebäude keine spielerische 
Funktion besitzen. Der Automat ist 
derart plump in Szene gesetzt, dass 
es einem die Sprache verschlägt. 
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Zudem erlaubt sich der Entwickler 
die Frechheit und führt nach zehn 
Minuten eine Automatik-Drehopti- 
on ein, bei der man dann nicht 
mal mehr spielen und nur noch zu- 
schauen muss! Na, am besten nutzt 
man die gewonnene Zeit, um bei 
Clash of Clans voranzukommen ... 

Das Schlimmste an Coin Master 
ist jedoch die Präsentation, die mit 
knuffigen Comic-Figuren und nied- 
lichen Tier-Grafiken speziell auf Kin- 
der zugeschnitten erscheint. Und 
glaubt man einer zwei Jahre alten 
Studie der DAK-Krankenkasse (ht- 
tps://www.dak.de/dak/bundesthe- 
men/computerspielsucht-2103398. 
html#/) und dem Deutschen Zen- 
trum für Suchtfragen, dann sieht 
es bezüglich der Suchtgefahr unter 
Minderjährigen noch einmal bedeu- 
tend besorgniserregender als bei Er- 
wachsenen aus. 


Gefahr für Kinder 

Für die Studie befragte das Forsa- 
Institut 1.000 Kinder und Jugend- 
liche zwischen 12 bis 17 Jahren, 
von denen über 72 Prozent regel- 
mäßig Spiele konsumierten. Etwas 
mehr als 15 Prozent davon wür- 
den „riskantes oder pathologisches 
Spielverhalten“ zeigen, was unterm 
Strich mindestens jedes zehnte 
Kind beträfe. Und weitere 15 Pro- 
zent von diesen gaben an, ohne die 
Möglichkeit des Spielens regelrecht 
unglücklich zu sein. 

Die Geldausgaben lagen im 
Schnitt bei rund 92 Euro pro Kind 
innerhalb eines halben Jahres und 
resultierten bei manchen Jugend- 
lichen in einem satten Tausender. In 
dem Zusammenhang erwähnte die 
Studie die berüchtigten Lootboxen, 
die sich immerhin sechs Prozent 
der regelmäßig Spielenden gelei- 
stet hätten. Das sind umgerechnet 
über 180.000 Kinder und Jugend- 
liche — allein in Deutschland! Und 
bestimmt hat nicht jeder davon nur 
eine Box gekauft... 

Kurzum: Die skrupellose Sei- 
te der Industrie erzieht sich jene 
Kundschaft, von der sie seit Jah- 
ren träumt. Es wird ein Basisspiel 
produziert, als „Live Service“ ver- 
marktet und möglichst lange am 
Leben erhalten, indem man den 
Spielern echtes Geld für virtuelle 
Goodies abknöpft. Mit den Loot- 
boxen kommt obendrein ein Mit- 
tel hinzu, das genau wie Coin Ma- 
ster ein Glücksspiel ist — vor allem, 
wenn die Objekte spielerische Vor- 
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Coin Master ist nicht nur ein schlechtes ЕМ Sondern an Dreistigkeit Кай 
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рег ‚Strategieklassiker Clash of Clans wäre rein spielerisch betrachtet kein 
allzu. schlechter Titel, würde das ganze Free2Play-Modell nicht derart plump 
die Geduld des Spielers auf die Probe stellen. (Quelle: Supercell / Medienagentur раста Го 
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teile einbringen. Und weil man die- 
se Art des Spielens bereits von Kin- 
desbeinen an gezeigt bekommt, 
stellt man sie auch als Erwachsener 
kaum in Frage. 

Solche Wundertüten sind natür- 
lich keine Erfindung der Spielein- 
dustrie und vereinen das klassische 
Casino-Glücksspiel mit den Sticker- 
Päckchen eines altmodischen Pani- 
ni-Albums. Dort weiß man ja schließ- 
lich auch nicht, welche Bildchen in 
der Tüte schlummern. Aber auch 
wenn das Geschäftsmodell leicht 
fragwürdig ist, gibt es zumindest die 
Option des Tauschens — ohne ei- 
nen teuren Online-Markt besuchen 
zu müssen, versteht sich. Dass nun 
sowohl Lootboxen als auch die du- 
biosen Machenschaften eines Coin 
Master hierzulande (noch) legal für 
jeder Altersgruppe zugänglich sind, 
haben wir im Übrigen unserer der- 
zeitigen Gesetzgebung zu verdan- 
ken. Anfang 2020 scheiterte ein 
Indizierungsverfahren gegen Coin 
Master bei der Bundesprüfstelle für 
jugendgefährdende Medien — unter 
anderem weil sich das aktuelle Ju- 
gendschutzgesetz auf Gewaltdar- 
stellung oder pornographische In- 
halte konzentriere. 
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Natürlich kommen auch bei einem Erfolgshit wie Minecraft Diskussionen über eine mögliche Suchtgefahr auf. Kein Wunder, stellt” 57 
das Open-World-Spiel Kindern doch einen praktisch unendlich großen Lego-Baukasten zur Verfügung. (Quelle: Mojang Studios/Gamespress) | 


Gesetzesänderung 
als Lösungsweg? 
Ungeachtet dessen bleibt es für 
viele ein Rätsel, wieso Jugendli- 
chen unter 18 Jahren der Zugang 
zu einem echten Casino verwehrt 
wird, während einige der von uns 
genannten Spiele auf die gleiche 
Weise den Spieler mit optischen 
Reizen überfluten sowie der Ge- 
winn von virtuellen Münzen vom 
Zufallsprinzip abhängig ist. 
Diesbezüglich hat die Unter- 
haltungssoftware Selbstkon- 
trolle (USK) vor knapp zwei 
Jahren ein so interessantes 
wie wahnsinnig frustrieren- 
des Statement abgegeben: 
Es handele sich nicht um 
klassische Glücksspiele, 
wenn man kein reales Geld 
gewinnen könne. Das mag 
sich auf den ersten Blick 
widersinnig anhören, aber 
tatsächlich sei die Ver- 
lock ung bei der Aussicht 
auf einen satten Gewinn 
nochmal deutlich höher. 
Nur behaupten wir ganz 
frech, dass der Wert mil- 
lionenfacher Coin-Mas- 
ter-Münzen oder auch 
nur einer virtuellen Ro- 
naldo-Spielerkarte in 


4 Das Fangen von 
Pokémons in der freien 
Natur entpuppt sich 
als derart süchtig 

machend, dass es 
die Beweglichkeit 
einiger Nintendo-Fans 


deutlich erhöht. (Quelle: 
Nintendo/The Pokemon 
Company/Gamespress) 


FIFA 21 ebenso wenig zu verach- 
ten ist und die Suchtgefahr eines 
labilen Fans signifikant erhöht. 
Zumindest hat die USK seither 
nicht geschlafen und versucht, ihre 
Richtlinien anzupassen. Seit 2020 
würde man Spiele mit simulierten 
Glücksspielen bei der Altersfreiga- 
be höher einstufen - allerdings nur, 
wenn es so offensichtlich wie in Coin 
Master sei. Aus dem Grund hatte die 
Anpassung keine Konsequenzen für 
die Ende letzten Jahres veröffentli- 
chten Sportspiel-Updates wie FIFA 
21 oder NBA 2K21, die genau wie 
ihre Vorgänger für jede Altersstufe 
freigegeben wurden. 
Schlussendlich kann man der 
USK schwerlich den schwarzen Pe- 
ter zuschieben, weil sie sich eben 
nach dem aktuellen Jugendschutz- 
gesetz richten muss. Also wurde 
dieses von der Bundesregierung 
am 01. Mai 2021 angepasst, wobei 
die für unser Thema entscheidende 
Veränderung in Paragraf 106 zu 
finden ist: „(3) Insbesondere sind 


nach konkreter Gefahrenprogno- 
se als erheblich einzustufende Ri- 
siken für die persönliche Integrität 
von Kindern und Jugendlichen, die 
im Rahmen der Nutzung des Medi- 
ums auftreten können, (...) ange- 
messen zu berücksichtigen. Hier- 
zu zählen insbesondere Risiken 
(...) durch Kauffunktionen, durch 
glücksspielähnliche Mechanismen 
(...) sowie durch nicht altersge- 
rechte Kaufappelle insbesondere 
durch werbende Verweise auf an- 
dere Medien“. 

Etwas verständlicher ausge- 
drückt: Gemeint sind sogenannte 
Interaktions-Risiken, zu denen un- 
ter anderem Ingame-Käufe oder 
Lootboxen zählen und die nun die 
USK bei ihrer Altersklassifizierung 
mitberücksichtigen soll. Leider ist 
aufgrund der schwammigen Formu- 
lierung unklar, ob das neue Gesetz 
tatsächlich ausreicht, ein FIFA mit 
einem roten „Ab 18“-Sticker zu ver- 
sehen. Sicher ist nur, dass diverse 
Publisher wie Electronic Arts groß 
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Roblox und kein Ende: Keine andere Online-Spieleplattform ist Gë y 
Kindern unter 13 Jahren derart beliebt. Sie erlangte im Zuge der Согопа- 


Nutzerzahlen einen Rückgang vermelden. (Quelle: Roblox Corporation/Gamespress) 
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Die Sims 4 zählt zu den wenigen Computer- und Videospielen, die vor allem 
das Suchtverhalten von Mädchen fördern können. (Quelle: Electronic Arts/Gamespress) 
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aufschreien und auf die bereits er- 
wähnte Stigmatisierung verweisen 
werden. Ihr solltet euch von diesem 
Gerede jedenfalls nicht verunsi- 
chern lassen, denn insgeheim kann 
sich jeder denken, worum es dem 
Hersteller wirklich geht: um den Er- 
halt des Status quo. 

Gerade die FIFA-Serie profitiert 
immens von den virtuellen Spieler- 
karten und der damit zusammen- 
hängenden Lootbox-Mechanik — 
logisch, dass EA ungern einen Teil 
seiner Kunden (ergo alle Jugend- 
lichen unter 18 Jahren) verlieren 
möchte. Zudem könnten mögliche 
Anpassungen in logistischen Pro- 
blemen resultieren, wenn sich EA 
gefühlt für jedes zweite Land nach 
einer anderen Gesetzgebung rich- 
ten muss. Aber wie gesagt: Das 
sollte nicht euer Problem sein. 

Die bislang von den Entwicklern 
vorgenommenen Maßnahmen sind 
jedenfalls ein schlechter Witz. So 
muss man in Coin Master zweimal 
zu Beginn bestätigen, dass man äl- 
ter als 18 sei — ohne jegliche Form 
der Überprüfung. Anschließend 
ploppt ein Text auf, der so frech wie 
zynisch klingt: „Coin Master ist ko- 
stenlos zu spielen, aber Sie kön- 
nen den Fortschritt mit In-App-Käu- 
fen beschleunigen.“ Das hört sich 
nicht nach einer Warnung an, son- 
dern mehr nach Werbung für einen 
flotteren Spielfluss! Der Nachsatz 
„Falls gewünscht, können Sie In- 
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App-Käufe in Ihren Geräteeinstel- 
lungen deaktivieren“ klingt in dem 
Zusammenhang umso hohler. 


Helfen, nicht verurteilen 

Am Ende stellt sich die Frage: Was 
können wir tun? Zunächst einmal 
müssen wir klarstellen, dass die 
Branche in einer Hinsicht recht hat: 
Wir leben in einer Demokratie, wir 
haben Meinungsfreiheit, und jeder 
kann tun und lassen, was er will, 
sofern er keinem anderen schadet. 
Punkt. Insofern sollte die Politik be- 
züglich Erwachsenen keine Rege- 
lungen einführen oder Gesetze ver- 
ändern und dafür umso mehr beim 


Schutz von Kindern und Jugendli- 
chen nachbessern, sofern die just 
vorgenommene Anpassung des Ju- 
gendschutzgesetzes nicht ausrei- 
chen sollte. 

Deshalb möchten wir einen gro- 
ßen Appell an die Politik richten: 
Stellt sicher, dass Lootbox-Mecha- 
niken wie bei FIFA oder Fortnite 
ohne Kompromisse als Glücksspiel 
zählen und entsprechend unter- 
bunden werden oder zumindest mit 
einer hohen Altersfreigabe ab 18 
Jahren gebrandmarkt werden müs- 
sen. Und bevor nun jemand „Zen- 
sur!“ schreit: Für den Konsumenten 
fällt nichts weg, außer einem fal- 


Zum Glück ist Second Life nie so erfolgreich geworden, wie von so 
drücklich darauf ausgelegt, neben dem realen Leben ein alternatives in einer virtuellen Welt zu führen. (Quelle: Linden Lab/Gamespress) 
u =e e if „ө. 
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schen Nervenkitzel oder einem dro- 
henden leeren Konto. 

Kennt ihr hingegen einen Er- 
wachsenen, um den ihr euch auf- 
grund einer möglichen Spielsucht 
Sorgen macht: Nehmt das Ganze 
ernst, sprecht ihn darauf an und 
bietet eure Hilfe an. Genau wie bei 
Alkohol, Drogen und Co. gibt es the- 
rapeutische Optionen, die jeder in 
Anspruch nehmen kann. Und sei es 
nur, um die Vergangenheit aufzu- 
arbeiten und die Gründe herauszu- 
finden, warum man überhaupt dem 
Spielen so sehr verfallen ist. 


ANDREAS ALTENHEIMER, BENEDIKT 
PLASS-FLESSENKÄMPER & SASCHA LOHMÜLLER 


manchem Schwarzseher befürchtet. Das „spielXist aus- 
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FIFA kommt durch die unzähligen Lizenzen 
"von Spielern, Ligen und Vereinen sowie 


+ dem höchst umstrittenen FUT-Modus .* 


e . 
zustande. (Quelle: EA Sports/Gamespress) 


Vormachtstellung bezüglich 


Go 


Die elf wichtigsten Fußballspiele der Spielegeschichte 


Endlich war es wieder so weit: Vom 11. Juni bis zum 11. Juli 2021 fand die jüngste Fuß- 
ball-EM statt. Zur Feier des Großereignisses haben wir im Archiv gekramt und präsentieren 
euch die elf wichtigsten und interessantesten Fußballspiele, die jemals erschienen sind. 


“PORT | Ein kleines Vorwort vorab: 
Unsere Auswahl beschränkt sich auf 
klassische Arcade-Titel und Simula- 
tionen, Manager-Spiele wie Cham- 
pionship Manager, Bundesliga Ma- 
nager oder Anstoss müssen auf den 
Zuschauerrängen Platz nehmen. 
Des Weiteren erhält jede Serie ma- 
ximal einen Eintrag, damit nicht die 
Hälfte der Liste mit Ablegern von 
FIFA und Pro Evolution Soccer be- 
legt ist. Und klar: Das Ganze ist na- 
türlich sehr subjektiv. Doch genug 
der Vorrede, los geht’s mit unserem 
großen Fußballspiele-Special! 


International Soccer (1983) 

Kaum zu glauben: Das alte Interna- 
tional Soccer für den Commodore 
64 erschien bereits 1983 und war 
fünf Jahre lang das Maß aller Fuß- 
ballspiele. Der Engländer Andrew 
Spencer programmierte den Klassi- 
ker im Alleingang und konzentrier- 
te sich dabei auf das Wesentliche. 
Die Pseudo-3D-Perspektive war 
modernen Fußballspielen schon 
durchaus ähnlich, allerdings traten 
hier pro Mannschaft lediglich sechs 
Feldspieler plus Torwart an. C64- 
Spieler konnten entweder zu zweit 
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gegeneinander spielen oder den 
Computer in neun Schwierigkeits- 
graden herausfordern. 

Das Spiel punktete mit einer 
für die damalige Zeit sehr präzisen 
Steuerung und einer simplen Menü- 
führung — man konnte innerhalb 
von zehn Sekunden beherzt drauf- 
los kicken. Zudem sahen die Fuß- 
baller schön groß und trotz klobiger 
Grafik gut erkennbar aus. Die Com- 
риќег-КІ ließ sich zwar leicht aushe- 
beln, doch dafür avancierte Interna- 
tional Soccer umso mehr zu einem 
der ersten großen Multiplayer-Titel. 
Deshalb brauchte es weder Musik 
noch großartige Soundeffekte: Die 
tadellose Spielbarkeit machte das 
Spiel zum Klassiker, bei dem man- 
gels Fouls, Abseits und gelben oder 
roten Karten nur das Regelwerk zu 
wünschen übrigließ. 


Match Day (1984) 

& Match Day 2 (1987) 

Unmittelbar nach International Soc- 
cer sollte nur ein weiteres Fußball- 
spiel halbwegs mithalten können: 
Jon Ritmans Match Day für den ZX 
Spectrum. Es kopierte gekonnt die 
Vorzüge des großen Konkurrenten, 


nur dass die Spielfiguren aufgrund 
der limitierten Hardware einfarbig 
und sehr langsam waren. 

Drei Jahre später programmierte 
Ritman einen Nachfolger für densel- 
ben Computer, der sich vor allem in 
England großer Popularität erfreut 
hat. Match Day 2 überraschte vor 
allem mit einer ungewohnt hohen 
Spieltiefe: Das sogenannte Kicko- 
meter ließ mehrere Schussstärken 
zu und die halbwegs realistische 
Physik ermöglichte sogar Kopf- 
bälle. Im Gegensatz zu Internatio- 
nal Soccer konnte man obendrein 
eine kleine Meisterschaft austra- 
gen oder in einer Mini-Liga mit bis 
zu acht Mannschaften spielen. Lei- 
der entpuppten sich sämtliche Um- 
setzungen für andere Computer 
wie den C64 oder Amstrad CPC als 
große Enttäuschung, was dem Spiel 
abseits von England einen schlech- 
ten Ruf einbrachte. 


Microprose Soccer (1988) 

Wie bereits geschrieben dauerte es 
eine halbe Dekade, bis Internatio- 
nal Soccer seinen Meister in Form 
von Microprose Soccer für den C64 
fand. Der britische Entwickler Sen- 


sible Software legte genau wie An- 
drew Spencer viel Wert auf eine 
einwandfreie Spielbarkeit und än- 
derte die Kameraansicht von der 
Seiten- zur Vogelperspektive. Ob- 
wohl man nur mit einem Feuer- 
knopf auskommen musste, konnte 
man problemlos passen, schießen 
und mit etwas Geschick sogar 
kunstfertige Bananenflanken oder 
Fallrückzieher ausführen. 
Ansonsten lebte das Spiel von 
kleinen Details wie Regentropfen, 
die bei schlechtem Wetter auf den 
Rasen prasselten und das Grät- 
schen егѕсһмегїе. Selbst eindrucks- 
volle Gewitter-Effekte waren schon 
an Bord. Auch sonst war Micropro- 
se Soccer vollgepackt mit tollen Fea- 
tures: Eine grafisch gewitzt umge- 
setzte Replay-Funktion wiederholte 
eure erfolgreichen Torschüsse, man 
konnte ähnlich wie in Match Day 2 
sowohl eine Liga als auch eine Welt- 
meisterschaft nebst Gruppen- und 
K.O.-Phase absolvieren und Martin 
Galways elektronische Titelmelodie 
sorgte endlich für einen anständigen 
Ton in einem Fußballspiel. 
Abschließend überraschte Sen- 
sible Software mit einem coolen 
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Bonusmodus namens Six-A-Side- 
Soccer: Hier spielte man in einer 
engen Halle und mit deutlich klei- 
neren Mannschaften, wodurch das 
Spielgeschehen noch einmal eine 
ganze Ecke schneller ablief. Der 
Modus orientierte sich an der ame- 
rikanischen Major Indoor Soccer 
League, einer ehemaligen Hallen- 
fußball-Liga. Man trat deshalb mit 
US-Mannschaften aus Städten wie 
Reno oder Baltimore an. 


Emlyn Hughes 

International Soccer (1988) 

Gleich beim Start von Audiogenics 
Етіуп Hughes International Soc- 
cer wurde man von den vielen Op- 
tionen des Startmenüs erschlagen, 
die sogar das Editieren der Mann- 
schaften und einzelnen Spielerna- 
men erlaubten. 

Das Spiel selbst erinnerte gra- 
fisch auf den ersten Blick an Inter- 
national Soccer, war jedoch um ein 
Vielfaches komplexer und vielleicht 
die erste anständige Fußballsimula- 
tion überhaupt. Dank der ausgefeil- 
ten Steuerung was das Passen und 
Schießen in verschiedenen Schuss- 
winkeln möglich und die Kicker 
drehten sich im Lauf schneller he- 
rum als aus dem Stand heraus. Wer 
all diese Finessen beherrschte, wur- 
de mit einer hohen Spielgeschwin- 
digkeit und zahlreichen Taktikmög- 
lichkeiten belohnt. 

Erwähnenswert: Етіуп Hughes 
International Soccer war das erste 
Fußballspiel, das sowohl auf alten 
8-Bit-Systemen wie dem C64 als 
auch auf 16-Bit-Computern wie dem 
Amiga oder dem Atari ST ordentlich 
Spaß machte. Letztere waren gra- 
fisch obendrein deutlich aufwen- 
diger als die C64-Fassung. 

Kick Off (1989) & Kick Off 2 (1990) 

Und plötzlich klebte der Ball 
nicht mehr am Fuß der Spielfiguren! 


# 
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Der Brite Dino Dini krempelte mit 
seinem Überraschungshit Kick Off 
sämtliche zuvor erschienen Fuß- 
ballspiele um, erhöhte massiv die 
Spielgeschwindigkeit, addierte ein 
Radar (das nur echte Profis wäh- 
rend der Hektik im Blick behielten) 
und vergaß auch Kleinigkeiten wie 
einen Schiedsrichter oder das Ver- 
teilen von gelben beziehungsweise 
roten Karten nicht. 

Kick Off galt als das erste wirk- 
lich ausgereifte Fußballspiel für Ami- 
ga und Atari ST. Es war schwer zu er- 
lernen, aber nach dem Meistern der 
Steuerung umso befriedigender zu 
spielen. So musste man zum Anneh- 
men eines Passes den Feuerknopf 
frühzeitig gedrückt halten, um den 
Ball zu stoppen und anschließend 
in eine beliebige Richtung zu kicken. 

Der Erfolg führte sogar zu einer 
kleinen Serie: Es folgte zunächst ein 
Addon namens Extra Time, danach 
veröffentlichte Publisher Anco den 
Arcade-Manager-Hybriden Player 
Manager und abschließend das glor- 
reiche Kick Off 2. Dieser Nachfolger 
glänzte mit vielen neuen Features, 
darunter angeschnittene Bälle oder 
das Regulieren der Spielgeschwin- 
digkeit, damit Einsteiger besser die 
Steuerung lernen konnten. Alle wei- 
teren Nachfolger sowie die 2016 
für PS4 und 2017 für den PC er- 
schienene Neuauflage Kick Off Re- 
vival konnten leider nicht an frühere 
Glanzzeiten anknüpfen. 


Nintendo World Cup (1990) 

Nintendo World Cup ist vermutlich 
das ungewöhnlichste Fußballspiel 
in diesem Artikel: Es erschien aus- 
schließlich für das Nintendo Enter- 
tainment System und basierte auf 
dem japanischen Modul Nekketsu 
Koko Dodgeball-bu: Soccer-hen von 
Technos Japan. Dort traten mehre- 
re High-School-Mannschaften ge- 
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Microprose Soccer (1988) mauserte sich zum ersten Meilenstein unter 
den Fußballspielen, das aus der „Vogelperspektive dargestellt wurde. 
Während die C64 Version rockte, enttäuschten di die „Umsetzungen für 
Amiga und Atari ST. (Quelle: Sensible Software/Medienagentur р plassma) 
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Klobig, aber zweckmäßig: International Soccer war bereits 1983 kein grafisches 
ж — 
Meisterwerk, aber dafür stimmte der spielerische Kern. (Quelle: Commodore/Medienagentur plassma) 


Kein Witz: Diese ‚weißen un und grellgelben N Männchen aus Май Match h Day 2, die 

man kaum vom от hellgrünen Untergrund unterscheiden kann, begeisterten 
O Lem mm. Le 

vornehmlich eng englische ZX-Spectrum- Fans. (Quelle: Ocean/Medienagentur plassma) 


geneinander an, deren Gemütszu- 
stand während der Halbzeitpausen 
in Form von kleinen Comic-Sequen- 
zen persifliert wurde. 

Leider wurde ein Großteil der 
lustigen Präsentation für die ame- 
rikanisch-europäische Version ge- 
strichen. Auch tauschte Nintendo 
die High-School-Schüler gegen ge- 
wöhnliche Nationalmannschaften 
aus. Zum Glück blieb der eigentliche 
Spielablauf unangetastet, sodass 
man nach wie vor Special Moves in 
Form von übertrieben starken Tor- 
schüssen zelebrieren und man seine 
Gegner nach Belieben foulen durfte. 

Ebenfalls ungewöhnlich: Man 
übernahm nur die Kontrolle eines 


Mittelfeldspielers anstatt einer 
kompletten Mannschaft, gleich- 
wohl man seinen computergesteu- 
erten Kameraden Befehle erteilen 
konnte. Oder man schnappte sich 
ein paar Freunde und versuchte 
sich am revolutionären Vier-Spie- 
ler-Modus, der aufgrund seiner 
ruppigen Art selbst Fußball-Muffel 
ansprach. Dafür wurde seinerzeit 
die schwache Technik kritisiert, die 
das Spiel mit ständig flackernden 
Figuren bestrafte. 


Super Soccer (1991) 

Super Soccer ist ein gutes und zu- 
gleich etwas trauriges Beispiel da- 
für, wie rasant sich Fußballspiele im 
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“Die optischen Ähnlichkeiten zu International Soccer sind unverkennbar, doch rein 
spielerisch betrachtet könnte Emlyn Hughes International Soccer (1988, hier in 
der C64-Version) kaum unterschiedlicher sein. (Quelle: Audiogenic/Medienagentur plassma) 
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Kick Off 2 von 1990 baute auf seinem radikalen Vorgänger auf 
und optimierte den Fußball-Hit mit vielen sinnvollen Features 
und Steuerungsmechaniken. (Quelle: Anco/Medienagentur plassma) 


Laufe der 1990er-Jahre weiterent- 
wickelten. Während die ursprüngli- 
che Version für die PC Engine we- 
nige Besonderheiten bot, wurde 
die Umsetzung für Super Nintendo 
von der Fachpresse mit sehr hohen 
Wertungen bedacht und vor allem 
für ihre eindrucksvolle 3D-Grafik 
gelobt. Denn Entwickler Human 
Entertainment zauberte dank des 
Mode-7-Grafikmodus des SNES 
eindrucksvolle Bilder auf die Matt- 
scheibe. 

Die Kamera befand sich mit- 
ten auf dem Spielfeld und bewegte 
sich gradlinig zwischen den bei- 
den Toren. Im Vergleich zu anderen 
Fußball-Titeln fühlt man sich hier 
viel näher am Spielgeschehen — Su- 
per Soccer mauserte sich zu einem 
wichtigen Pionier der dreidimensio- 
nalen Fußballspiele. 

Leider entpuppte es sich darüber 
hinaus als ein etwas generisches Ge- 
kicke und verlor schnell an Reiz. Die 
Konsequenz: Der 1993 nur in Japan 
erschienene Nachfolger Super For- 
mation Soccer 2 kam in Import-Tests 
von Magazinen wie der Video Games 


deutlich schlechter weg. In der Zwi- 
schenzeit waren einfach andere 
gute Fußballspiele wie Striker oder 
das erste FIFA Soccer erschienen. 


Sensible Soccer (1992) & 

Sensible World of Soccer (1994) 
Wer noch nie etwas von Sensible 
Soccer gehört hat, der wird beim 
Anblick der krümeligen Grafik be- 
stimmt den Kopf schütteln: Das soll 
ein gutes Fußballspiel sein? Aber 
hallo! Und vielleicht sogar das Bes- 
te seiner Art... 

Erneut schlugen die Jungs von 
Sensible Software zu: Sie nah- 
men Kick Off als Blaupause, ver- 
größerten den Bildausschnitt und 
kehrten die Steuerung des Klassi- 
kers regelrecht um, weshalb man 
beispielsweise für das Passen kurz 
und für das Schießen lang auf den 
Feuerknopf drücken musste. 

Überhaupt war die sensationelle 
Spielbarkeit der Star von Sensible 
Soccer: Erstmals hatte man das Ge- 
fühl, all die Tricks wie Fallrückzie- 
her, Kopfball oder Bananenflanken 
wie selbstverständlich auszuführen, 


Super Soccer für das Super Nintendo punktete 1991 mit seiner ansprechenden 
3D-Grafik und der ungewöhnlichen Kameraperspektive, die das Geschehen 
mitten auf dem Platz einfing. (Quelle: Human Entertainment/Medienagentur plassma) 
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Während echte | Fußball- Enthusiasten ‚und Sim-Fans с die Nase rümpften, 
entpuppt е sich da dasz zugängliche Nintendo World Cup (1990) als Hit 
а Ee 
unter den Gelegenheitszockern. (Quelle: Technos Japan/Medienagentur plassma) Шт т ът 


anstatt vorher stundenlang eine 
komplizierte Steuerungsmechanik 
erlernen zu müssen. Allein das An- 
schneiden von Schüssen funktio- 
nierte so gut wie in keinem anderen 
Fußballspiel zuvor. 

Es folgten zahlreiche verbes- 
serte Versionen, die beispielsweise 
Fouls mit gelben oder roten Karten 
bestraften. 1994 krönte Sensible 
Software sein eigenes Meisterwerk 
und veröffentlichte mit Sensible 
World of Soccer (SWOS) die ulti- 
mative Mischung aus Arcade-Fuß- 
ball und Manager. Selbst heute 
wird Sensible Soccer noch von vie- 
len Fans begeistert gespielt und er- 
hält regelmäßige Fan-Updates wie 
SWOS 2020. Mehr Infos dazu findet 
ihr auf sensiblesoccer.de. 


International Superstar Soccer 
Deluxe (1995) & International 
Superstar Soccer 64 (1997) 

Wer sich in den 90ern mehr Realis- 
mus, Optionen und Steuerungsraffi- 
nessen wünschte, der kam nicht um 
Konamis Deluxe-Version von Inter- 
national Superstar Soccer für das 


Super Nintendo herum. Bereits der 
1994 veröffentlichte Vorläufer be- 
geisterte mit einer plastischen Grafik 
und äußerst vielschichtigen Animati- 
onen. Das Gamepad war voll belegt 
und ermöglichte verschiedene Arten 
von Pässen, Hackentricks oder kur- 
zen Sprints. Ein Radar sorgte für die 
volle Übersicht, die sehr gut ausba- 
lancierte Geschwindigkeit für eine 
hervorragende Spielbarkeit. 
International Superstar Soccer 
mangelte es nur an Optionen, die 
dafür die Deluxe-Version umso mehr 
lieferte. So konnte man zu viert spie- 
len oder den Schwierigkeitsgrad in- 
dividuell für jedes Team einstel- 
len, um übermächtige Nationen wie 
Deutschland an relativ schwachbrü- 
stige wie Nordirland anzugleichen. 
Ebenfalls erwähnenswert ist der 
direkte Nachfolger International Su- 
perstar Soccer 64, der zwei Jahre 
später auf dem Nintendo 64 debü- 
tierte und dank seiner fantastisch 
animierten Polygongrafik faszinierte. 
Zudem beeindruckte der geschwät- 
zige Kommentator, auch wenn sich 
seine Sprüche schnell wiederholten. 
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Die sensationelle Sensible-Soccer-Serie gilt unter den Arcade-Fußballspielen 
nach wie vor als ungeschlagen. (Quelle: Sensible Software/Medienagentur plassma) 
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Verspielte Animationen, eine exzellente Mischung aus us Spielbarkeit und 
% тж» аф 

Komplexität sowie unzählige Optionen | machten International Superstar 

Soccer Deluxe 1995 zum Genre-König. . (Quelle: Konami/Medienagentur рІаѕѕта) 


Pro Evolution Soccer 

(2001 bis heute) 

Konami hat bekanntermaßen noch 
eine weitere Fußballserie erfun- 
den: Während International Super- 
star Soccer innerhalb der PlayS- 
taton-2-Ära in der Versenkung 
verschwand, stieg parallel dazu 
Pro Evolution Soccer (kurz PES) 
zum neuen Meister auf und wird 
bis heute fortgesetzt. 

Die Serie ist vor allem für ihren 
relativ hohen Anspruch und Realis- 
mus bekannt: Echte Fußball-Fans 
schwören jedenfalls darauf, dass 
PES rein spielerisch betrachtet un- 
geschlagen sei. In der Tat fühlen sich 
die Spiele im Vergleich zur Konkur- 
renz viel authentischer an, und das 
Treiben auf dem Platz erinnert an 
echte Fußballpartien. 

Ungeachtet dessen hat Kona- 
mi seine Reihe Jahr für Jahr weiter 
verfeinert, weshalb auch die audio- 
visuellen Unterschiede zu einer Li- 
ve-Übertragung im Fernsehen im- 
mer geringer werden. Dafür sorgen 
unter anderem lebensnahe Anima- 
tionen, eine grundsolide Präsen- 


tation und eine täuschend echte 
Soundkulisse, dank der man sogar 
die leisen Zurufe unter seinen Spie- 
lern heraushören kann. Unter PES- 
Liebhabern genießen vor allem die 
ersten Teile für die PS2 Kultstatus — 
für uns zählt PES 6 zum besten Ab- 
leger der Serie. Aber auch das ak- 
tuelle eFootball PES 2021 ist eine 
spielstarke Simulation. 

Allerdings ist Pro Evolution Soc- 
cer nicht die einzige Serie, die sich 
stetig weiterentwickelt. Und der ein- 
zig noch relevante Konkurrent hat 
ein mächtig großes Plus-Argument 
auf seiner Seite... 


FIFA International Soccer 

(1993 bis heute) 

Bereits das Ur-FIFA für das Sega 
Mega Drive schlug ein wie ein Voll- 
spannstoß in den Winkel und wur- 
de anno 1993 von vielen als das bis 
dato ausgereifteste Fußballspiel 
bezeichnet. Die isometrische Per- 
spektive machte das Spielgesche- 
hen plastisch und übersichtlich zu- 
gleich und die Steuerung vollzog 
gekonnt die Gratwanderung zwi- 
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Auch їп den vergangenen jahren überzeu erdie PES-Reihe mit hohem Re: байти 


und exzellenter Spielbarkeit (im Bild: PES 2016). (Quelle: Konami МЕДЕТ ЕСТІ Бет! 
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Konamis Pro Evolution Soccer wird bis heute für seinen hohen 
Simulationsanspruch gefeiert und entsprechend jährlich fortgesetzt. 
Im Bild: das brillante PES 6 für die PS2. (алеје Konami/Medienagentur p plassma) на L 


schen Arcade und Simulation. 

Auch von FIFA erscheint seit- 
dem jedes Jahr eine neue Version, 
die sich dem aktuellen Stand der 
Technik anpasst und in Sachen Prä- 
sentation immer mehr einem realen 
Fußball-Match gleicht. Der große 
Unterschied zu Pro Evolution Soc- 
cer: Publisher Electronic Arts lei- 
stet sich ein fettes Lizenzpaket, das 
nahezu alle echten Spieler, Mann- 
schaften und Klubs vereint und in- 
zwischen sogar die Spielerinnen des 
Frauenfußballs berücksichtigt. 

Die Qualität der einzelnen Ver- 
sionen schwankt indes mehr als bei 
der Konkurrenz von Konami: Fan- 
den frühe Ableger wie FIFA 98: Road 
to World Cup und Frankreich 98: 
Die Fußball-WM reichlich Anklang 
(nicht zuletzt wegen Kult-Songs wie 
Song 2 von Blur oder Tubthumping 
von Chumbawamba), ging es nach 
der Jahrtausendwende bei FIFA ab- 
wärts. Gerade zwischen 2000 und 
2009 wurde FIFA von Profizockern 
als zu seicht und zu „arcadig“ be- 
zeichnet. Zudem verzettelte sich EA 
schon früh mit unnötigen Ablegern, 


= 


Auftakt zur erfolgreichsten Fußballspiele-Serie aller Zeiten: Das 


etwa dem actionorientierten Spinoff 
Bundesliga Stars und dessen Nach- 
folger (2000 beziehungsweise 2001 
erschienen). Wieder deutlich be- 
liebter war das 2005 veröffentlich- 
te FIFA Street: eine sympathische 
Straßenfußballvariante, die seit FIFA 
2020 in Form des Volta-Modus ein 
fester Bestandteil der Hauptserie ist. 

All das gipfelt im „FIFA Ulti- 
mate Team“-Modus (kurz FUT), 
der gleichzeitig Segen und Fluch 
zu sein scheint: Seit FIFA 09 kann 
man sein eigenes Traumteam mit 
seinen Lieblingsspielern zusam- 
menstellen, wofür man sie jedoch 
entweder in einem internationalen 
Online-Markt erwerben oder mit 
viel Glück über den Kauf von Kar- 
tenpäckchen erwerben muss. Hin- 
ter Letzterem steckt leider nichts 
Anderes als eine verkappte Loot- 
box-Mechanik, die FIFA zu einem 
Pay2Win-Produkt macht. Und sol- 
che Machenschaften sollte die 
langlebigste Fußballserie eigent- 
lich nicht nötig haben. 


2. D D "Ban D 
zuerst fürdas Sega Mega Drive erschienene FIFA International $оссе! 
я A o "weg 
war anno 1993 ein echter Augenöffner. (Quelle: ҒА Sports/Moby Games) 
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Ikonen der Spieleindustrie 


Roberta уат 


Roberta Williams gilt als eine der einflussreichsten Frauen der Gaming- 


Geschichte. Wir haben uns ihren beeindruckenden Werdegang mal genauer 


angeschaut 


s Quest und Phantasma- 


beginnend bei Mystery House über King’ 


, 


goria bis hin zu ihrer ersten Buchveröffentlichung іт März 2021. 


sich in wenigen Stunden 
durchspielen und wurde 
aufgrund seiner recht 


Mission Asteroid lässt 
einfachen Rätsel als 


Adventure-Reihe konzipiert. 


Auftaktspiel der Hi-Res- 
(Quelle: Moby Games) 
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REPORT | Die іт Süden Kalifor- 
niens, knapp 30 Kilometer östlich 
von Los Angeles aufgewachse- 
ne Roberta Williams trägt zu ihrer 
Geburt am 16. Februar 1953 zu- 
nächst den Familiennamen Heuer. 
Ihre Mutter Nova Heuer ist Haus- 
frau und hat ein sehr gutes Händ- 
chen für Ölmalerei. Ihr Vater John 
hingegen, ein gelernter Garten- 
bauer, verdient seine Brötchen 
als Landschaftsinspektor für den 
Landkreis Los Angeles. Als Rober- 
ta etwa eineinhalb Jahre alt ist, 
kommt außerdem ihr Bruder John 
zur Welt. Schon als Kind hegt Ro- 
berta eine große Begeisterung für 
das Erfinden von Geschichten, die 
sie am liebsten der ganzen Fami- 
lie erzählt. Sie selbst nutzt dabei 


während ihrer Gründerjahre. Im Jahr 2014 


wurden die beiden für ihre Verdienste mit 
dem Industry Icon Award ausgezeichnet. 


020 überreichte man ihnen den begehrten 


$ -ae 
Pioneer Award. (Quelle: The Game Awards) 


übrigens nur ungern das Wort Ge- 
schichten, sondern spricht statt- 
dessen von „Filmen“. 

Während eines Dates mit einem 
Freund lernt sie im Alter von 17 
Jahren zufällig einen gewissen Ken 
Williams kennen. Williams ist zu- 
nächst gar nicht ihr Typ, meldet 
sich aber einige Zeit später bei ihr, 
um mit ihr auszugehen. Obwohl 
Roberta ihn zunächst als unsicher 
und schüchtern einstuft, kom- 
men sich die beiden schnell nä- 
her. Schon bald hält Roberta große 
Stück auf ihren klugen Ken, der 
seinerseits eine feste Beziehung 
anstrebt. Knapp zwei Jahre später, 
genauer gesagt am 4. November 
1972, geben sich Ken und Roberta 
das Ja-Wort. Im Jahr darauf bringt 


Mit äter mehr als 80.000 verkauften Exemplaren gilt Mystery House 
ob ines беге erfolgreichsten Spiele der 80er-Jahre. 1988 wird es sogar im 
Film Big n mit Tom Hanks in der Hauptrolle r referenziert. (Quelle: Moby Games) 


sie D.J., ihr erstes gemeinsames 
Kind, zur Welt. Sechs Jahre später 
folgt ihr zweiter Sohn Chris. 

Die Williams führen eine glück- 
liche Ehe und kommen aufgrund 
von Kens Job als selbstständiger 
Programmierer recht gut über die 
Runden. Eines Tages bringt Ken, 
der gerade daran arbeitet, eine 
Firma für Apple-Il-Unternehmens- 
Software auf die Beine zu stellen, 
einen Teletype-Terminal-Computer 
mit nach Hause. Während seiner 
Arbeit an einem Buchhaltungspro- 
gramm stößt er in einem Software- 
Katalog auf ein von William Crow- 
ther und Don Woods entwickeltes 
Text-Adventure namens Colossal 
Cave Adventure. Das Spiel ist ei- 
ner der allerersten Vertreter sei- 
ner Art und zieht Ken sofort in sei- 
nen Bann. Nicht zuletzt deshalb 
zeigt er es Roberta, und auch sie 
ist Feuer und Flamme. Wenig spä- 
ter haben beide Colossal Cave Ad- 
venture durchgespielt und wollen 
mehr. Als sie jedoch feststellen, 
dass es kaum weitere Spiele die- 
ser Art gibt, fasst Roberta den Ent- 
schluss, selbst ein Adventure auf 
die Beine zu stellen. Als inhaltliche 
Inspirationsquelle dient ihr der 26. 
Kriminalroman aus der Feder der 
weltberühmten britischen Schrift- 
stellerin Agatha Christie: „Und 
dann gabs keines mehr“. 


Das erste Adventure 

nimmt Formen an 

Während sich Roberta Geschich- 
te, Figuren und Szenario ausdenkt, 
bittet sie Ken, die Programmierung 
zu übernehmen - in diesem Fall auf 
dem damals sehr beliebten Apple- 
II-Heimcomputer. Ken liebt Rober- 
tas Enthusiasmus, ist allerdings 
der Meinung, dass sie mit einem 
rein textbasierten Adventure kei- 
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nen bleibenden Eindruck im Markt 
hinterlassen lassen werden. Ge- 
nau deshalb schlägt er vor, die Ge- 
schichte mit Bildern zu unterma- 
len. Gesagt, getan. Das zunehmend 
spielebegeisterte Duo kauft einen 
sogenannten VersaWriter, eine Art 
Vorläufer heutiger Zeichen-Tablets. 
So ausgestattet, ist es für Roberta 
nun ein Leichtes, über 70 verschie- 
dene Grafiken für ihr Projekt na- 
mens Mystery House anzulegen. 
Einziges Problem: Weil eben 
diese Zeichnungen nicht alle auf 
eine 5,25-Zoll-Diskette passen, 
muss Ken tricksen und eine Pro- 
grammroutine schreiben. Jede Sze- 
ne wird damit auf Basis von Koor- 
dinaten gezeichnet und muss nicht 
mehr als einzelne Datei auf dem 
Datenträger abgelegt werden. Am 
05. Mai 1980 ist es schließlich so 
weit: Mystery House, das erste Pro- 
dukt ihrer 1979 gegründeten Firma 
On-Line Systems wird fertiggestellt 
und kann von Kunden per Post für 
24,95 Dollar bestellt werden. Das 
passende Inserat dazu schalten die 
Williams in der Zeitschrift Micro. 
Allzu große Erwartungen ha- 
ben die beiden nicht. Doch das 
Spiel rund um eine viktorianische 
Villa, in der der Spieler zusammen 
mit sieben anderen Personen ein- 
geschlossen wird, trifft erzähle- 
risch einen Nerv und geht weg wie 
warme Semmeln. Allein in der An- 
fangsphase verkauft das Ehepaar 
über 10.000 Spiele. Dies wiede- 
rum ermöglicht den Williams, wei- 
tere Games-Projekte in Angriff zu 
nehmen, die sie fortan zur besse- 
ren Wiedererkennbarkeit der soge- 
nannten Hi-Res-Adventure-Serie 
zuordnen. Durch den plötzlichen 
Geldsegen ist das Ehepaar außer- 
dem in der Lage, einen schon län- 
ger geplanten Ortswechsel vorzu- 
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Time Zone (1982) bestand aus са. 


aus Са. 1400 Bildschirmen. Zur Einordnung: Konkurrierende 
‚Adventures jener Zeit hatten im Schnitt nur knapp 90 Bildschirme” (Quelle: Moby Games) 


nehmen. Sie sagen Los Angeles 
Lebewohl und ziehen ca. 410 Ki- 
lometer weiter gen Norden nach 
Coarsegold, ein idyllisches Örtchen 
mit tollem Blick auf die Sierra Ne- 
vada und unweit entfernt vom welt- 
bekannten Yosemite National Park 
sowie der Apfelplantage ihrer EI- 
tern. Ihre Büros hingegen richten 
sich die Williams im benachbarten, 
nicht minder beschaulichen Oak- 
hurst ein. 


Aufbruch in fabelhafte Welten 

Nach dem Umzug konzipiert Ro- 
bert ihr zweites Hi-Res-Adventure. 
Wizard and the Princess verfügt im 
Gegensatz zu Mystery House be- 
reits über farbige Grafiken und er- 
zählt die Geschichte eines mutigen 
Wandersmannes, der aufbricht, 
um die Tochter von König George 
aus dem Gebirgsschloss des fins- 
teren Magiers Harlin zu befreien. 


Grundlage für den gut geschrieben 
Plot ist diesmal aber kein Krimi, 
sondern vielmehr Robertas Faible 
für Märchen. Auch Wizard and the 
Princess erscheint noch im Jahr 
1980 und mausert sich mit mehr 
als 60.000 verkauften Exemplaren 
zum nächsten Hit aus dem Hause 
On-Line Systems. 

Womit auch schon die Brücke 
zu Mission Asteroid geschlagen 
wäre, das 1981 erscheint. Das Spiel 
— in dem ein Astronaut die Erde vor 
einem Asteroiden-Einschlag ret- 
ten muss - ist zwar das dritte Ad- 
venture aus der Feder von Rober- 
ta, wird jedoch aufgrund seiner 
höheren Einsteigerfreundlichkeit, 
seichterer Rätsel sowie der deutlich 
kürzeren Spielzeit auf der Verpa- 
ckung als Hi-Res-Adventure #0 be- 
zeichnet. Die Idee dahinter: Wenn 
Genre-Fans die Spieleserie mit Mis- 
sion Asteroid beginnen, dann würde 


es ihnen später leichter fallen, auch 
Mystery House und Wizard and the 
Princess lösen zu können. 
Während Mission Asteroid ein 
eher überschaubares Spiel ist, 
stellt sich Robertas nächstes Un- 
terfangen — das 1982 veröffentli- 
chte Time Zone - als wahres Mam- 
mutprojekt heraus. Zusammen 
mit zehn anderen Personen arbei- 
tet Robert knapp ein Jahr lang an 
der Fertigstellung einer Zeitreise- 
Odyssee mit 39 verschiedenen 
Szenarien und knapp 1400 (!) 
Bildschirmen, bei welcher Spieler 
unter anderem historischen Per- 
sönlichkeiten wie Cleopatra, Juli- 
us Caesar, Christopher Columbus, 
Robin Hood und Benjamin Franklin 
begegnen. Für damalige Verhält- 
nisse ist das Spiel wahrlich gigan- 
tisch. So gigantisch, dass es sechs 
5,25-Zoll-Disketten benötigt und 
zu einem Preis von 99 US-Dollar 


verkauft wird. Würde man Letzte- 
ren auf heutige Verhältnisse um- 
rechnen und die Inflation berück- 
sichtigen, dann entspräche dies in 
etwa einem Preis von 274 Dollar! 
Ergänzend dazu entschließen sich 
die Williams, das Spiel mit einem 
aufwendig designten Poster im Ki- 
nofilm-Stil zu bewerben. 


Erste Medienriesen klopfen an 
Der Produktionsaufwand für Time 
Zone kann sich sehen lassen und 
führt in Kombination mit den an- 
sehnlichen Verkaufszahlen der Hi- 
Res-Adventure-Spiele dazu, dass 
immer mehr Entscheider aus der 
Technik- und Medienbranche auf 
das Duo - das seine Firma zwi- 
schenzeitlich in Sierra On-Line um- 
benannt hat — aufmerksam wer- 
den. Einer dieser Entscheider: 
Muppet-Erfinder Jim Henson, der 
1982 seinen Kinofilm The Dark 
Crystal an den Start bringt. Das 
Spiel dazu gibt er bei Sierra On-Li- 
ne in Auftrag, das es unter dem 
neuen Label SierraVenture vermar- 
ket und gleichzeitig als sechstes 
und letztes Spiel der Hi-Res-Adven- 
ture-Reihe im Markt positioniert. 

Genau wie der Film spielt The 
Dark Cystal in Thra, einem Ort mit 
drei Sonnen, die alle 1000 Jahre eine 
Einheit bilden. In der Rolle von Jen 
— dem letzten Überlebenden des 
maulwurfähnlichen Volks der Gel- 
fings — haben Spieler nun die Aufga- 
be, einen dunklen Kristall zu finden, 
zu reparieren und so die Herrschaft 
eines skrupellosen Tyrannen zu be- 
enden. Anders als bei Time Zone in- 
vestiert Roberta gerade mal einen 
Monat Arbeit in die Entwicklung 
und überlässt den Rest ihrem Team. 
Das Ergebnis geht in Ordnung, kann 
echte Adventure-Liebhaber aber 
nicht vollends überzeugen. 


Auch in The Dark Crystal von 1983 interagieren Spieler noch über einen” 
Text-Parser mit der Spielwelt. Musik hat der Titel keine, Soundeffekte. 
sind auf zwei verschiedene Pieptöne beschränkt. (Quelle: Moby Games) 
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Ein Pixelritter ‚rettet das Königreich Daventry: King’s Quest besteht aus mehr 
als 75 detailliert dargestellten Bildschirmen und ist aufgrund seiner superben 
Animationen der Adventure-Hingucker des Jahres 1984. (Quelle: Moby Games) 


Die Geburtsstunde 

von King’s Quest 

Neben Jim Henson klopfen spä- 
ter noch viele weitere große Na- 
men bei Sierra On-Line an, darun- 
ter auch der Computerhersteller 
IBM. Der will im März 1983 seinen 
nächsten Heimcomputer РСјг (РС 
Junior) auf den Markt bringen und 
sucht dafür passende Launch-Titel. 
Das dafür zur Verfügung stehende 
Budget? Sagenhafte 850.000 Dol- 
lar! Den Williams kommt diese An- 
frage gerade recht, denn der große 
Video Game Crash von 1983 geht 
auch an ihrem Unternehmen nicht 
spurlos vorbei. Nach erstem Brain- 
storming stehen zwei Konzepte im 
Raum: Ein auf Kinder zugeschnit- 
tenes Textverarbeitungsprogramm 
genannt Homeword sowie Rober- 
tas nächstes Adventure genannt 
King’s Quest. Letzteres gefällt IBM 
besser, soll allerdings — um die 
Vorzüge der РСјг-Нагамаге zu be- 
tonen — mit einer möglichst kom- 
plex anmutenden Welt ausgestat- 
tet sein, die im Optimalfall mehrere 
Lösungswege für einzelne Knobe- 
leien bereithält. 

Während Roberta an den De- 
tails der Geschichte feilt, koordi- 
niert sie gleichzeitig ein Team aus 
sechs Vollzeit-Programmieren und 
-Entwicklern, das eine neue Game- 
Engine namens Adventure Game 
Interpreter (AGI) entwirft — die zu- 
künftige Basis für alle kommen- 
den Adventures von Sierra On- 
Line. Vorteil des АСІ: Anstelle von 
Standbildern kann die Engine auf- 
wendige Animationen darstellen 
und eine Szenerie auf diese Weise 
zum Leben erwecken. Dazu gesel- 
len sich ein stark verbesserter Text- 
Parser sowie die Möglichkeit, aus- 
gefeilte Musik und Soundeffekte 
abzuspielen. 


Mit dieser Technik als Grundge- 
rüst baut Robertas Team über ei- 
nen Zeitraum von 18 Monaten hin- 
weg ein wahrlich beeindruckendes 
Spiel. Ein besonders wichtiger De- 
sign-Kniff: Der Held selbst blickt 
nicht — wie in der Vergangenheit 
— aus der Distanz auf die einzelnen 
Szenen, sondern ist direkt in diese 
als animierte Figur integriert. Von A 
nach B laufen, Türen öffnen, Dinge 
aufsammeln, mit Personen intera- 
gieren - für all das und mehr wer- 
den eigene Animationen entwor- 
fen. Um die Präsentation möglichst 
glaubhaft zu gestalten, sorgt man 
zudem für perspektivische Tiefe 
und dafür, dass Figuren auch tat- 
sächlich verschwinden, wenn sie 
sich hinter Objekten befinden oder 
umgekehrt Objekte verdecken, 
wenn sie sich davor befinden. 

Thematischer Aufhänger für 
King’s Quest ist wie schon beim im- 
mens erfolgreichen Wizard and the 
Princess eine Märchengeschich- 
te, diesmal mit einem Ritter in der 
Hauptrolle: Sir Graham. Um die 
zahlreichen Probleme des König- 
reichs Daventry in den Griff zu be- 
kommen, beauftragt König Edward 
den tapferen Ritter, drei sagenum- 
wobene Schätze zu finden. Sollte 
dies gelingen, so die Hoffnung, 
würde sich vieles im Land wieder 
zum Besseren wenden. Neben 
Ruhm und Ehre verspricht Edward 
Graham zudem, sein rechtmäßiger 
Nachfolger zu werden. 

Als King’s Quest ат 10. Mai 
1984 erscheint, ist es eine echte 
Sensation und stellt aufgrund sei- 
ner liebevollen Machart alles bis- 
her Dagewesene im Adventure- 
Sektor in den Schatten. Dass sich 
das Spiel zunächst trotzdem nur 
sehr schleppend verkauft, liegt am 
holprigen Start des РСјг, der Kun- 


Wer in King’s Quest 2: Romancing the Throne (1985) möglichst friedliche 
Lösungswege wählt, streicht dafür.besonders viele Punkte.ein. (Quelle: Moby Games) 
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Chiche Space Adventure von 1984 stellt Robertas erste Zusammenarbeit. 
mit Disney dar. Im Spiel müssen Mickey und Pluto verschiedene Planeten 
- bereisen, um die neun Fragmente eines Kristalls zu finden. (Quelle: Moby Games) 
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den nicht so recht interessiert. Um 
gegenzusteuern, wird King’s Quest 
schon bald für technisch vergleich- 
bare Systeme wie etwa den Apple 
Пе sowie den Tandy 1000 um- 
gesetzt, dem das Spiel aufgrund 
eines Marketingabkommens sogar 
direkt beiliegt. Später folgen au- 
Вегает Portierungen für den Ami- 
ga, den Atari ST, den Macintosh, 
DOS-Rechner, den Apple IIGS und 
selbst Segas Master System, wobei 
letztgenannte Version zweifelsoh- 
ne die schwächste darstellt. 


Robertas Hit wird 

erstmals fortgesetzt 

King’s Quest ist Ende 1984 in al- 
ler Munde und Roberta Williams 
bereits dabei, eine Fortsetzung zu 
entwickeln, die im Juni 1985 er- 
scheint. King’s Quest 2: Roman- 
cing the Throne — der Name ist ein 
Seitenhieb auf Robert Zemeckis 
romantische Action-Komödie Ro- 
mancing the Stone (Auf der Jagd 
nach dem grünen Diamanten) — 
spielt ebenfalls im Königreich Da- 
ventry und macht inhaltlich dort 
weiter, wo Teil eins aufhört. Sir Gra- 
ham ist mittlerweile König und auf 


der Suche nach einer Frau an sei- 
ner Seite. Wie es der Zufall so will, 
zeigt ihm sein magischer Spiegel 
die bildhübsche Valanice. Da sie 
sich jedoch in einem Kristallturm 
in Gefangenschaft befindet, bricht 
Graham in die Welt von Kolyma auf, 
um sie aus den Fängen einer garsti- 
gen Hexe zu befreien. 

Was folgt, ist ein charmant de- 
signtes Adventure, das für seine 
Logikrätsel einmal mehr verschie- 
dene Lösungswege anbietet und 
Spieler mit einer Vielzahl von be- 
kannten Figuren konfrontiert, da- 
runter Rotkäppchen, Meeresgott 
Neptun und Vampirfürst Dracu- 
la. Im direkten Vergleich mit dem 
Vorgänger ist es außerdem größer, 
gespickt mit noch mehr interes- 
santen Orten und 14 ohrwurmigen 
Musikstücken von Sierra-Sound- 
experte Al Lowe. Ergebnis dieser 
Bemühungen: Begeisterte Fans 
und eine jubelnde Fachpresse. Die 
deutsche ASM (Aktueller Software 
Markt) etwa zückt für die Story 9 
von 10 Punkten und bedenkt die 
übrigen drei Wertungskategorien 
(Grafik, Vokabular, Atmosphäre) 
sogar mit 10 von 10 Punkten. Zi- 


Die Eastereggs in King’s Quest 2: Romancing the Throne - wie etwa 
dieses Batmobil = gehen auf die Kappe von Mark Crowe und Scott 
Murphy. Roberta Williams war nicht eingeweiht. (Quelle: Moby Games) 


play? | 09.20: 83 


play? magazin 


King’s Quest 3: То Heir is Human (1986) ist in etwa so umfangreich wie 
die Storys der beiden Vorgängerspiele kombiniert, avanciert schnell zum 
Publikumsliebling und schafft es 2016 sogar auf Platz 50 der „Beste 
Spiele aller Zeiten“-Liste des US-Magazins Time. (Quelle: Moby Games) 


at: „Hier ist Unterhaltung garan- 
tiert!“ 

Sierra On-Line hat zu dieser 
Zeit einen echten Lauf und legt die 
Grundsteine für viele andere Ad- 
venture-Marken, allen voran Space 
Quest (Oktober 1986) aus der Feder 
von Mark Crowe und Scott Murphy. 
Roberta Williams hingegen bleibt 
ihrer geliebten King’s-Quest-Reihe 
treu und werkelt nach der Fertig- 
stellung von Teil zwei am dritten Ab- 
leger. „Meine bisherigen Spiele, von 
Mystery House bis King’s Quest 2 
waren allesamt großartig. Letztend- 
lich handelte es sich dabei jedoch 
stets um glorifizierte Schatzsuchen. 
Aufgrund der technischen Limitie- 
rungen war es nicht möglich, grö- 
Bere und komplexere Geschich- 
ten zu haben“, erinnert sie sich im 
Buch Games vs. Hardware: The Hi- 
story of PC Gaming: The 80’s. Um 
aus diesem Korsett auszubrechen, 
setzt Williams auf die Rechenpower 
der 16-Bit-Heimcomputer und kon- 
zipiert ihr bis dato aufwendigstes 
Spiel. Als Chef-Programmierer wird 
der talentierte Al Lowe eingespannt, 
dessen Arbeit die Willams so beein- 
druckt, dass sie ihm später eine ei- 


gene Spielereihe anvertrauen: das 
schlüpfrige Leisure Suit Larry, das 
im Jahr 1987 durchstartet. 

Passend zum Namen des 
Spiels setzt Roberta die Familien- 
geschichte der Grahams in King’s 
Quest 3: To Heir is Human auf raf- 
finierten Wegen fort. Anstelle von 
Graham übernimmt der Spieler 
nun nämlich die Rolle des Teena- 
gers Gwydion, dessen wahre Iden- 
tität sich erst im letzten Spieldrittel 
offenbart. Schon seit vielen Jahren 
wird der 17-jährige vom bösen Zau- 
berer Manannan in dessen Zuhau- 
se festgehalten, wo er sich den Bu- 
ckel krumm schuften muss. Doch 
eines Tages packt er eine günstige 
Gelegenheit beim Schopf, stöbert 
im Zauberbuch von Manannan und 

. weitere Details verkneifen wir 
uns an dieser Stelle für all jene, die 
den Adventure-Klassiker noch mal 
nachholen möchte. 

Klassiker trifft es gut, denn 
spielerisch legt das am 01. Oktober 
1986 erscheinende King’s Quest 3 
noch mal einen ganzen Zahn zu. So 
ergänzt das Entwicklerteam unter 
anderem eine automatische Karte 
samt magischer Teleport-Schnell- 
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Roberta Уйат<”Мїхей-Ир Mother Goose (1987).— һіегіп дег к |; 
Windows-Version — zählt zu den erfolgreichsten Edutainment-Titeln von 
Sierra On-Line. Die Fortsetzung Mixed-Up Fair Tales erscheint 1991, 

wird aber von Lori Ann Cole und Bill Davis koordiniert. (Quelle: Moby Games) 


| play? 


reisefunktion. Eine weitere wich- 
tige Neuerung: Zaubersprüche, die 
man immer wieder aus dem mit- 
gelieferten Handbuch abtippen 
muss. Obwohl anfangs nicht als 
solches konzipiert, entpuppt sich 
diese Art der Handbuch-Game- 
play-Verknüpfung damals als ein 
recht probates Mittel, um weniger 
versierte Raubkopierer abzuschre- 
cken. Hartnäckigere Kopierer las- 
sen sich davon allerdings nicht 
ausbremsen und kaufen das gün- 
stigere Lösungsbuch. Da das eben- 
falls von Sierra On-Line produziert 
wird, kann das Unternehmen aber 
selbst dann noch mitverdienen, 
wenn das Spiel illegal kopiert wur- 
de. Auch Robertas King’s Quest 3 
wird von der Adventure-Communi- 
ty zum Release ins Herz geschlos- 
sen und verkauft sich bis ein- 
schließlich Februar 1993 mehr als 
eine Viertelmillion Mal. 


Heldinnen an die Front 
Dank King’s Quest, Space Quest, 
Leisure Suit Larry und Police Quest 
(ab 1987) ist Sierra On-Line іп der 
zweiten Hälfte der 80er-Jahre fi- 
nanziell sehr gut aufgestellt. Um 
diese Position nicht zu gefährden, 
werden die genannten Spielerei- 
hen kontinuierlich fortgesetzt — so 
auch King’s Quest, dessen Marsch- 
richtung Roberta verantwortet. Ihr 
Ziel ist dabei stets klar: Die Serie 
noch besser machen und am Puls 
der Zeit bleiben. Im Falle von King’s 
Quest 4: The Perils of Rosella setzt 
Williams dazu Gameplay-seitg auf 
das Element Zeit, das eng mit dem 
Ablauf der Geschichte verknüpft 
wird und Spieler zum Beispiel 
zwingt, zur richtigen Zeit am rich- 
tigen Ort zu sein. 

Bei der Story geht Williams 
ebenfalls neue Wege und drückt 


а," he says, 
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ег Soundtrack von King’ 5 5 Quest 4: Th 
йг damalige Verhältnisse voll ins Schwarze und besteht aus 75 kurzen, E 
von William Goldstein komponierten Musikstücken. (Quelle: Moby Games) 


Grahams Tochter Rosella das 
Heldenzepter in die Hand — und 
stärkt damit indirekt die Rolle 
weiblicher Protagonisten in Video- 
spielen. Schockiert von der plötz- 
lichen Herzattacke ihres Vaters im 
knapp zehnminütigen Intro, macht 
sich Rosella auf den Weg ins Feen- 
reich Tamir. Hier nämlich soll es 
eine magische Frucht geben, die 
ihren im Sterben liegenden Vater 
heilen könnte. Bis es allerdings so 
weit ist, muss Rosella erst einmal 
drei Herausforderungen meistern, 
das Vertrauen der bösen Fee Lolot- 
te gewinnen und einen magischen 
Talisman finden. 

Auf technischer Seite gibt bei 
Teil vier eine neue Engine, der objek- 
torientierte Sierra Creative Interpre- 
ter (kurz SCI) den Ton an — und das 
im wahrsten Sinne des Wortes. Denn 
dank SCI werden auf PC erstmals 
auch moderne Soundkarten wie 
etwa die populären AdLib-Karten 
oder die Roland MT-32 unterstützt. 
Gleiches gilt für Trends wie Maus- 
steuerung, höhere Auflösungen von 
bis zu 320x200 Pixeln (bei 16 Far- 
ben), Pop-up-Fenster und ein ver- 
bessertes Scripting-System. 

Als Ganzes betrachtet findet 
King’s Quest 4 eine sehr gute Ba- 
lance aus inhaltlichen und tech- 
nischen Neuerungen und kann da- 
her auch im Verkauf überzeugen. 
Allein in den ersten zwei Wochen 
gehen knapp 100.000 Exemplare 
über die Ladentische; später wird 
die Marke von 400.000 Einheiten 
geknackt. Fragt man Robert Wil- 
liams, was ihr rückblickend an Teil 
vier am besten gefallen hat, dann 
ist es vor allem die weibliche Pro- 
tagonistin. „Ich habe mich wirklich 
mit ihr identifiziert“, gibt sie bei- 
spielsweise in einem Interview mit 
der Zeitschrift Computer Gaming 
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einziges Puzzle zu lösen. Um den Wiederspielwert zu erhöhen, weist das 


Laura Bow: The Colonel Bequest (1989) kann beendet werden, ohne ein T 


Spiel ат Ende darauf hin, was man so alles verpasst hat. (Quelle: Moby Games) 
ees GE 


World zu verstehen. „Manchmal ist 
sie zart, trotzdem ist sie stark, weiß 
was sie will und hat keine Angst, zu 
tun, was getan werden muss. Sie 
ist mutig. Es machte wirklich Spaß, 
einen weiblichen Charakter zu er- 
schaffen.“ 


Abstecher in neue Gefilde 

Nach dem Erfolg von King’s 
Quest 4 kümmert sich Roberta 
nach längerer Zeit erstmals wie- 
der um ein neues Projekt außer- 
halb der King’s-Quest-Sphäre. Ein 
Grund hierfür ist das Erstarken von 
Konkurrent Lucasfilm Games, die 
mit Maniac Mansion (1987), Zak 
McKracken and the Alien Mind- 
benders (1988) sowie Indiana Jo- 
nes and the Last Crusade: The 
Graphic Adventure (1989) gleich 
dreimal hintereinander für Auf- 
sehen im Adventure-Bereich sor- 
gen - sowohl spielerisch dank 
Point’n’Click-Interface als auch 
grafisch. Um Lucasfilm ein biss- 
chen den Wind aus den Segeln zu 
nehmen, tüftelt Roberta am ersten 
Teil ihrer neuen Adventure-Reihe 
The Laura Bow Mysteries. Der Ti- 
tel? The Colonel’s Bequest. 


Inspirieren lässt sie sich da- 
bei von ihrem Debüttitel Mystery 
House. Im Gegensatz zum 8-Bit- 
Klassiker legt sie dieses Adventure 
allerdings als ein in acht Akte gegli- 
edertes Abenteuer an, verabschie- 
det sich von einem linearen Verlauf 
und implementiert einmal mehr 
den Faktor Zeit. Der Clou hier: Wer- 
den bestimmte Handlungen durch- 
geführt, schreitet die Ingame-Uhr 
um eine Viertelstunde voran, was 
wiederum einen Einfluss darauf 
hat, wohin sich bestimmte Figuren 
bewegen oder wo bestimmte wich- 
tige Items zu finden sind. 

Im Mittelpunkt der Handlung 
steht die Studentin, Detektivtoch- 
ter und zukünftige Journalistin Lau- 
ra Bow. Sie wird im Jahr 1925 von 
einer Freundin auf eine Zuckerplan- 
tage geladen, auf der sich schon 
bald Schreckliches abspielt. Denn 
kaum hat Plantagenbesitzer Colo- 
nel Dijon seinen letzten Willen ver- 
kündet, sterben die ebenfalls gela- 
denen Verwandten wie die Fliegen. 
Laura muss nun alles daran setzen, 
den Mörder zu entlarven und dabei 
zusehen, dass sie nicht selbst zum 
Opfer wird. Ohne zu viel zu verra- 


wird und mit handgezeichneten Hint 
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List nicht nur das erste 
Adventure mit Sprachausgabe, sondern auch das erste, das auf CD-ROM ausgeliefert 


dëi ) ` 
nden aufwartet; (Quelle: Moby Games), Cep 


ten: In diesem Adventure gibt es 
viele Möglichkeiten zu sterben — 
später auch durch den Mörder, der 
Laura unter bestimmten Umstän- 
den sogar unter der Dusche erdol- 
cht. Alfred Hitchcocks Kultfilm Psy- 
cho von 1960 lässt grüßen! 

Das innovative, vor allem auf 
Charakter-Interaktion gemünzte 
Konzept von The Colonel’s Beque- 
st findet schnell viele positiv ge- 
stimmte Kritiker, punktet mit einer 
sehr guten Präsentation und ero- 
bert sich im Jahr 2011 immerhin ei- 
nen Platz in der Top-100-Liste der 
renommierten Genre-Webseite Ad- 
venture Gamers. Ein kommerzieller 
Abräumer wie das letzte King’s 
Quest wird es aber leider nicht. 


Anbruch der Point’n’Click-Ära 
von Sierra 

Wohl auch deshalb widmet sich Ro- 
berta nach The Colonel’s Bequest 
wieder King’s Quest. Teil fünf soll 
her - und das mit einem großen 
Knall. Um diesen herbeizuführen, 
nimmt Sierra On-Line ein Entwick- 
lungsbudget von knapp einer Milli- 
on Dollar in die Hand, schwenkt auf 
ein Point’n’Click-Interface um und 
optimiert die Engine für den VGA- 
Standard (256 Farben). 

Um möglichst viele Fans zu mo- 
bilisieren, rückt Robert beim Plot 
von King’s Quest 5: Absence Ma- 
kes the Heart Go Yonder! zudem 
wieder den allseits beliebten Kö- 
nig Graham in den Mittelpunkt und 
lässt ihn auch prominent auf der 
Packung abbilden. Seine Mission 
diesmal: Das eigene Schloss und 
dessen Bewohner wiederfinden, 
die von Mordack — dem Bruder des 
verwunschenen Мапаппап - ver- 
zaubert wurden. Unterstützt von 
einer freundlichen Eule namens 
Cedric bricht Graham sodann auf 
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ins Land Serenia, um die Dinge 
wieder ins Lot zu bringen. 

King’s Quest 5 kommt ат 
09. November 1990 — pünktlich 
zum anbrechenden Weihnachts- 
geschäft — auf den Markt, kas- 
siert Topwertungen und wird das 
erste Sierra-Spiel, das sich über 
500.000 Mal verkauft. Nicht nur 
das: Für die CD-ROM-Version aus 
dem Jahr 1992 verpflichtet man 
50 Synchronsprecher, die aus- 
nahmslos jeden Dialog vertonen. 
Damals eine kleine Sensation und 
eines der ersten Spiele, für das ein 
solcher Aufwand betrieben wird. 

Während Sierra Anfang der 
90ег-Јаһге auf einer weiteren Er- 
folgswelle schwimmt, beschließt 
Roberta zur Abwechslung einen 
Edutainment-Titel voranzutrei- 
ben. Gemeint ist Mixed-Up Mo- 
ther Goose Multimedia — eine 
CD-basierte Neuauflage ihres be- 
reits 1987 veröffentlichten Kin- 
derlieder-Adventures Міхеа-Ор 
Mother Goose. Das Spiel mag un- 
scheinbar klingen, entpuppt sich 
aber ebenfalls als Dauerbrenner, 
der sich bis 1995 über 500.000 
Mal verkauft hat. 


Schützenhilfe von Jane Jensen 

Doch so viel Roberta auch in an- 
deren Sektoren experimentiert, 
sie kommt immer wieder zu King’s 
Quest zurück. Historisch betrach- 
tet ist dabei vor allem Teil sechs mit 
dem Untertitel „Heir Today, Gone 
Tomorrow“ ein echter Meilenstein 
in ihrer Karriere. Denn erstmals 
holt sich Williams mit Jane Jensen 
eine überaus talentierte Autorin an 
Bord. Während Williams bereits im 
Juni 1991 die Grundzüge der Ge- 
schichte skizziert, folgen zwischen 
Juli und August erste gemeinsa- 
me Brainstorming-Sessions mit 


f Eine der technischen Innovationen іп King’s Quest 6: Heir Today, Gone do 


Tomorrow (1992) ist Lippensynchronität innerhalb der Dialoge. Die 
Amiga-Umsetzung übernimmt Revolution Software, die später eigene ше 
Adventure-Hits wie Baphomets Fluch erschaffen. (Quelle: Moby Games) 
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Их 2ДЕ 
King’s Quest 7: The Princeless Bride wird unter großem Zeitdruck 
fertiggestellt, um noch rechtzeitig zum Weihnachtsgeschäft 1994 zu 

erscheinen. Richtig rund läuft es erst nach dem Patch auf Version 2.0. 


Jensen. Und die wiederum führen 
zu einer klar umrissenen Arbeits- 
teilung: Während Williams die Lie- 
besgeschichte der beiden Haupt- 
charaktere Prinz Alexander und 
Cassima schreibt, verantwortet 
Jensen einen Großteil der übrigen 
Dialoge und Texteinblendungen. 
Erstmals in der Seriengeschich- 
te macht das Team zudem Ge- 
brauch von Storyboards, um Hand- 
lungsabläufe besser im Blick zu 
behalten. Motion Capturing wiede- 
rum dient dazu, die mehr als 2.000 
Animationen der Figuren möglichst 
lebensecht zu gestalten. Viel Herz- 
blut fließt darüber hinaus in die 
Musik und Soundeffekte sowie das 
Render-Intro, für die Kronos Digi- 
tal Entertainment verpflichtet wird, 
die zuvor unter anderem Spezialef- 
fekte für die Filme Der Rasenmä- 
hermann und Batmans Rückkehr 
(beide 1992) umgesetzt hatten. 
Als Kings’s Quest 6 am 13. Ok- 
tober 1992 endlich marktreif ist, 
erscheint es auf sage und schrei- 
be neun Disketten und schlägt er- 
neut große Wellen. Sei es nun die 


mitreißende Geschichte mit meh- 
reren möglichen Enden, das weit- 
läufige Szenario bestehend aus 
vier sehr unterschiedlichen, von 
bekannten Märchen und Sagen 
inspirierten Inseln, die hohe Qua- 
lität der Puzzles oder die vielen 
kleinen Zwischensequenzen - Teil 
sechs wird ein Hit. Viele Kritiker ge- 
hen sogar so weit, es als bisherigen 
Höhepunkt der Serie einzustufen. 
Eine Einschätzung, die viele Fans 
noch heute unterschreiben wür- 
den. Lohn der Mühe: 400.000 ver- 
kaufte Spiele allein in den ersten 
sieben Tagen. Jane Jensen wiede- 
rum wird nach ihrer ausgezeichne- 
ten Arbeit eine eigene Adventure- 
Reihe anvertraut, die unter dem 
Namen Gabriel Knight: Sins of the 
Father am 17. Dezember 1993 ihr 
Debüt feiert. 

Doch zurück zu Roberta. Die 
hat in der Zwischenzeit großen Ge- 
fallen an den Animationskünsten 
von Disney gefunden und sich vor- 
genommen, das siebte King’s Que- 
st mit ähnlich prächtigen Trickfilm- 
Animationen in ein völlig neues 


& Grusel- Assistent Kommt man im Horror- Adventure Bharta Шара (1995) mal - 
пісі weiter, reicht ein Klick auf den Totenschädel unten links. (Quelle: Moby Games) 
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Bei Shivers (1995), einem weien EN ый л. Da d 
Horror Adventure, schwingen Marcia Bales und Willie Eide das І 
Design-Zepter. Roberta Williams taucht in den Credits lediglich als? 
Kreativberaterin und zweite Skript-Autorin auf. (Quelle: Moby Games) ж 


Licht zu rücken. Robertas Ziele 
sind so ambitioniert, dass gleich 
fünf verschiedene Animationsstu- 
dios in den Entwicklungsprozess 
eingebunden werden, um die zahl- 
reichen Örtlichkeiten sowie die 
knapp 70 Figuren ins rechte Licht 
zu rücken. Witzige Randinforma- 
tion: Eines dieser Studios ist das 
russisch-amerikanische Unterneh- 
men Animation Magic, die unter 
anderem die recht unbekannten 
CD-i-Action-Abenteuer Link: The 
Faces of Evil sowie Zelda: The 
Wand of Gamelon verantworteten. 

Als erstes Adventure überhaupt 
(noch vor The Dig und Space Que- 
st 6) setzt man für Teil sechs au- 
Berdem auf SVGA-Optik und gibt 
Spielern im Laufe der Geschichte 
Kontrolle über zwei verschiedene 
Hauptfiguren. Königin Valanice 
und Prinzessin Rosella wechseln 
sich von Kapitel zu Kapitel ab 
und versuchen mit vereinten Kräf- 
ten, dem unter anderem von al- 
lerlei Tierwesen bewohnten Land 
Eldritch zu entkommen. King’s 
Quest 7: The Princeless Bride kann 
aufgrund seiner Disney-Optik am 
Ende zwar nicht jeden überzeu- 
gen, verkauft sich aber trotzdem 
ordentlich, wenn auch bei weitem 
nicht so schnell und auf so hohem 
Niveau wie der Vorgänger. 


Hat Roberta ein 

Händchen für Horror? 

Mitte der 90er sind interaktive Filme 
voll im Kommen und gelten als wich- 
tiges Trendthema. Auch Sierra On- 
Line will — genau wie schon Access 
Software mit Tex Murphy oder Ori- 
gin mit Wing Commander 3: Heart of 
the Tiger — auf diesen Zug aufsprin- 
gen. Und Roberta hat auch schon 
eine Idee, wie das funktionieren 
könnte — nämlich mit einem Horror- 


spiel, das regen Gebrauch von Full- 
Motion-Videosequenzen macht und 
reale Schauspieler vor vorgerender- 
ten Hintergründen agieren lässt. 
Williams ist bekennender Horror- 
Fan und hält große Stücke auf Gru- 
selstreifen wie Halloween oder The 
Shining. Was viele nicht wissen: Be- 
reits acht Jahre vor Phantasmagoria 
hat sie das Konzept eines Horror- 
spiels in der Schublade und es hin 
und wieder weiterentwickelt. Eine 
ihrer ursprünglichen Ideen dreht 
sich um eine Frau, die der Werbe- 
anzeige eines Magiers folgt, der eine 
neue Assistentin sucht. Doch kaum 
den Job in der Tasche, muss die 
Arme feststellen, dass der Magier 
wahnsinnig ist. 

Das spätere Phantasmagoria 
schlägt in eine ganz ähnliche Ker- 
be, jedoch mit anderen Vorzeichen. 
Heldin hier ist Adrienne Delaney. 
Zusammen mit ihrem Ehemann 
Donald ist sie gerade in eine alte 
Villa umgezogen. Alles scheint an- 
fangs in bester Ordnung, bis sie 
eines Tages eine geheime Kapel- 
le entdeckt und so einen Dämon 
entfesselt, der Donalds positiven 
Charakter ins Gegenteil verkehrt 
— starke Aggressionsschübe inklu- 
sive. Um ihn zu retten, gibt es nur 
einen Weg: Adrienne muss mehr 
über die schaurige Vergangenheit 
des Dämons erfahren. 

Ursprünglich waren für die 
Entwicklung von Phantasmagoria 
ca. 800.000 Dollar angesetzt. In- 
nerhalb der knapp zweijährigen 
Produktion wächst diese Zahl je- 
doch rasant an und beläuft sich 
am Ende auf 4,5 Millionen Dol- 
lar. Größter Kostenfaktor: die um- 
fangreichen Bluescreen-Filmauf- 
nahmen mit 25 professionellen 
Schauspielern, die sich über vier 
Monate hinziehen und am Ende 
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іп са. 600 Szenen resultieren. Da 
Roberta kaum Erfahrung auf die- 
sem Gebiet hat, heuert sie Hol- 
Iywood-Regisseur Peter Maris 
an. Die beiden entpuppen sich 
als gutes Team und koordinieren 
während der Entwicklung eine 
Crew von knapp 200 Personen — 
für damalige Verhältnisse rekord- 
verdächtig. Gleiches gilt für die 
Anzahl der Datenträger, die Phan- 
tasmagoria benötigt: Sieben CD- 
ROMS sind gerade genug, um der 
Datenflut Herr zu werden. Kurz 
vorm Release am 24. August 1995 
startet Sierra eine großangelegte 
Werbekampagne und steckt rie- 
sige Hoffnungen in den Titel. Zwar 
schwanken zum Launch die Kriti- 
kermeinungen — unter anderem 
auch in Deutschland — beim Kun- 
den jedoch zündet die Mixtur wie 
kein Sierra-Spiel zuvor. Bereits am 
ersten Wochenende sind es knapp 
300.000 Einheiten, was einem 
Umsatz von über zwölf Millionen 
Dollar entspricht. Zwölf Monate 
nach der Veröffentlichung können 
Roberta und ihre Kollegen stolz 
über eine Million Exemplare ver- 
melden. Dass Phantasmagoria in 
Ländern wie Australien aufgrund 
einiger fragwürdiger Szenen ge- 
bannt wird, nehmen die Macher 
bei solchen Zahlen in Kauf. 


King’s Quest 8: 

Robertas letztes großes Spiel 
Ende der 90er-Jahre befindet sich 
die gesamte Branche im Umbruch. 
3D-Beschleuniger werden immer 
beliebter, Disc-basierte Konsolen 
sind auf dem Vormarsch und das 
Internet erobert die Welt im Sturm. 
Zusammen mit Co-Designer Mark 
Seibert will es Roberta mit King’s 
Quest: Die Maske der Ewigkeit noch 
einmal wissen — diesmal allerdings 


Im Au 


in 3D. Zu diesem Zweck wird die so- 
genannte 3Space-Engine von Dyna- 
mix (Macher von Red Baron) stark 
modifiziert, was fast ein ganzes Jahr 
dauert. Roberta kümmert sich der- 
weil um Story und Gameplay-Kon- 
zepte. Wohl wissend, dass Spieler 
in Phantasmagoria oft nur zuschau- 
ten und nicht immer spielerisch ak- 
tiv waren, entscheidet sie sich, mit 
King’s Quest 8 genau das Gegenteil 
zu versuchen. Die Folge: Neben den 
genretypischen Point’n’Click-Ele- 
menten erhält Teil acht auch zahlrei- 
che Kletter-, Kraxel- und Kampfpas- 
sagen sowie diverse Physik-Puzzles. 
Die Änderungen sind tiefgreifend 
und sicherlich ein Grund, warum 
im Logo auf der Verpackung nach 
King’s Quest keine Ziffer mehr auf- 
taucht, sondern direkt der Untertitel. 
Gespielt wird größtenteils aus der 
Third-Person-Perspektive, strecken- 
weise kommt aber auch die Ego-An- 
sicht zum Einsatz. 

Und die Geschichte? Dreht sich 
diesmal um den Ritter Connor von 
Daventry, der mit ansehen muss, 
wie das Fragment einer Maske vom 
Himmel fällt und seine freundliche 
Nachbarin plötzlich zu Stein er- 
starrt. Schlimmer noch: Schon bald 
stellt Connor fest, dass auch alle 
anderen Bürger des Landes - ein- 
schließlich König Graham und Köni- 
gin Valanice — zu Stein verwandelt 
wurden. Fortan gilt es, das Geheim- 
nis der Maske zu entschlüsseln und 
verschiedene Orte zu bereisen, da- 
runter Die Dimension des Todes, 
Das Untergrundreich der Gnome 
oder Die gefrorenen Reiche. 

Als Die Maske der Ewigkeit am 
24. November 1998 erscheint, 
spaltet es die Fans und Kritiker. 
Während die einen es lieben und 
mit Lob überhäufen, können sich 
andere einfach nicht mit dem 3D- 


} Interactive) ein geduldetes VGA-Remake des ersten King’s Quest auf den Магк ш 
| Оеп Gratis-Download findet ihr unter www.agdinteractive.com. (Quelle: Moby Games) || 
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\ Mit King’s Quest: Maske der Ewigkeit wagt Roberta Williams 1998 den 

d Sprung in die dritte Dimension und reichert das Ganze mit Action-Adventure- 
[Elementen an. Nicht allen eingefleischten Fans gefällt das. (Quelle: Moby Games) 


Aspekt, dem zu actionreichen 
Gameplay sowie der Tatsache an- 
freunden, dass die königliche Fa- 
milie so gut wie nicht zum Zuge 
kommt. Wirklich verlässliche Ver- 
kaufszahlen von Teil acht gibt es 
leider nicht. Louis Castle, damals 
Gründer der Westwood Studios, 
behauptet jedoch, dass bis 2002 
etwa 750.000 Exemplare abge- 
setzt werden konnten. 


Lebewohl und 

geplantes Comeback 

Aufgrund einer Vielzahl von ge- 
schäftlichen Umwälzungen bei Si- 
erra — die den Rahmen dieses Ar- 
tikels endgültig sprengen würden 
— entschließt sich Roberta nach 
der Fertigstellung von Teil acht, 
ein Sabbatjahr zu nehmen. Doch 
auch nachdem dieses vorbei ist, 
kehrt sie nicht mehr in die Bran- 
che zurück und widmet sich ande- 
ren Interessen. Eines da von ist ihre 
21-Meter-Segelyacht Nordhavn 
auf der sie mit ihrem Mann die Welt 
bereist. Ein anderes die spanische 
Sprache, die ihr sehr am Herzen — 
auch weil Sohn D.J. mittlerweile in 
Cabo, Mexico wohnt. Knapp acht 


Jahre nach King’s Quest 8 beginnt 
Roberta außerdem mit der Recher- 
che für eine historische, in Irland 
angesiedelte Novelle, die die große 
Hungersnot thematisiert und be- 
schreibt, welche kulturellen Um- 
wälzungen daraus resultieren. Die 
eigentlichen Schreibarbeiten be- 
ginnen jedoch erst 2009 und dau- 
ern viele Jahre. Tatsächlich er- 
schienen ist das Buch schließlich 
im März 2021. 

Und wie geht’s bei Roberta Wil- 
liams in Zukunft weiter? Zur Freu- 
de aller Fans mit einem Spiel na- 
mens The Secret, das sie und ihr 
Mann Ken am 03. Juni 2021 aus 
heiterem Himmel ankündigten. 
Unterstützt werden sie bei der Pro- 
duktion vom 3D-Künstler Marcus 
Maximus Mera. Wann das auf Basis 
der Unity-Engine konzipierte Spiel 
erscheinen wird und worum genau 
es eigentlich geht, ist derzeit aber 
noch ein sehr gut gehütetes Ge- 
heimnis. Wir jedenfalls sind schon 
extrem gespannt darauf und wün- 
schen den beiden viel Erfolg! 

SÖNKE SIEMENS, 
BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 
& SASCHA LOHMÜLLER 


2015 bringt der kalifornische Entwickler The Odd Gentlemen eine 
in fünf Kapitel aufgeteilte Neuinterpretation der King’s-Quest- _ 
Saga auf Basis der Unreal Engine 3 heraus. (Quelle: The Odd Gentlemen) 
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ТНЕ HEDGEHOG 


Zum dreißigsten Geburtstag des blauen Igels erweisen wir dem Sega-Maskottchen 
die Ehre und blicken auf dessen bestes Spiel zurück. 


RETRO I Er ist blau, er ist stache- 
lig, er ist verdammt schnell und in 
diesem Jahr ist er ganze 30 Jahre 
alt geworden: Die Rede ist natür- 
lich von Sonic the Hedgehog. So 
ein runder Geburtstag muss selbst- 
verständlich gefeiert werden, so- 
dass wir uns dazu entschieden, 
das Sega-Maskottchen mit einem 
Video zum besten Spiel der Reihe 
zu würdigen. Das ist unserer Mei- 
nung nach Teil 2, der am 24. No- 
vember 1992 weltweit für das Sega 
Mega Drive erschien. 

Ja, da mögen uns jetzt man- 
che Fans des blauen Igels steini- 
gen wollen und auf das ebenfalls 
geniale Sonic CD verweisen, aber 


Di 


88 | 09.2021 | play? 


ж u 
e [eve sind äußerst kreativ und abwechslungsreich. 


allem Segen Ende werden'sie aber Sich richtig knackig. 


wir sind nun mal Fans des zweiten 
Teils. Und mal ehrlich, den haben 
wahrscheinlich auch wesentlich 
mehr Leute gespielt als es über- 
haupt Käufer der Mega-CD-Erwei- 
terung gab. 


Fuchs trifft Igel 

Doch kommen wir zum Spiel. Von 
der Story bekommt man dort zwar 
nicht viel mit, aber Sonic 2 han- 
delt davon, dass der titelgebende 
Held auf West Side Island landet 
und dort den doppelschwänzigen 
Fuchs Miles „Tails“ Prower kennen- 
lernt, der sogar mit Sonics wahn- 
witziger Geschwindigkeit halbwegs 
mithalten kann. Die beiden wer- 


ч 


den Freunde und bekämpfen ge- 
meinsam Dr. Robotnik. Der fiese 
Fettsack fängt nämlich die Tiere 
auf West Side Island und baut im 
All zudem die Festung Death Egg. 
Nun, das klingt zwar nicht nach 
dem durchdachtesten Plan aller 
Zeiten, aber die promovierte Papp- 
nase muss auf jeden Fall gestoppt 
werden. 

Im Gegensatz zum ersten So- 
nic-Teil kann man Part Zwo nicht 
nur alleine, sondern auch im Koop 
mit einem zweiten Spieler zocken. 
Einer übernimmt dann eben So- 
nic und einer Tails. Wer im Koop- 
Modus spielt, hat es auch bedeu- 
tend leichter, denn der fliegende 
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Der Casino-Abschnitt ist immer noch eines der großen - 
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Fuchs hat unendlich Leben. Viele 
Gamer nutzen dies seit jeher aus 
und lassen Spieler 2 mit Tails die 
Bosskämpfe bestreiten, weil es 
hier eben fuchsfurzegal ist, wenn er 
draufgeht. Sonic hingegen hat nur 
eine gewisse Anzahl Extraleben. 


Namensstreit 

Und wo wir gerade schon bei Tails 
sind, müssen wir auch den Streit 
um den Namen des Fuchses hin- 
ter den Kulissen erwähnen. Der 
Charakter selbst wurde von Yasus- 
hi Yamaguchi erdacht und Tails ge- 
nannt. Sega of America wollten 
den Fuchs jedoch Miles Prower 
nennen. Ein Name, der ein Wort- 
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Highlights. Atmosphäre und Sound sind hier überragend. чы 
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spiel auf die amerikanische МаВ- 
einheit für Geschwindigkeit dar- 
stellt: Miles per hour. 

Eigentlich unglaublich, dass 
ein Wortspiel, das Geschwindigkeit 
ausdrücken soll, so lahm sein kann. 
Jedenfalls beharrten sowohl Yama- 
guchi als auch der amerikanische 
Part des Sega-Konzerns auf ihrem 
jeweiligen Namensvorschlag, so- 
dass man sich schlussendlich eben 
auf den bekannten Kompromiss ei- 
nigte. Nun ja. Egal, wie bescheuert 
der Name auch sein mag, der neue 
Charakter bescherte den Spielern 
nicht nur eine Koop-Möglichkeit, 
sondern auch einen Modus, in dem 
Sonic und Tails gegeneinander an- 
treten. Wer zuerst das Levelende 
erreicht, gewinnt. 


Schnell und stachelig 

Überhaupt wurde die Geschwin- 
digkeit im Vergleich zum ersten Teil 
noch mal ordentlich angezogen. 
Sonic flitzt nun noch viel schnel- 
ler durch die insgesamt elf Zonen, 
die in bis zu drei Akte aufgeteilt 
sind. Besonders hervorzuheben 
ist hier der sogenannte Spin Dash. 
Drückt man das Steuerkreuz nach 
unten und hält die Sprungtaste ge- 
drückt, rollt sich Sonic zusammen. 
Lässt man nun die Sprungtaste los, 
schießt der Igel pfeilschnell nach 
vorne. In dieser Form lassen sich 
Hindernisse zerstören, Items ein- 
sammeln und Gegner beseitigen. 
Allerdings muss man natürlich wei- 
terhin darauf achten, nicht in de- 
ren Geschosse oder gar Stacheln 
hereinzurasen. 

Die Eigenheit von Sonic ist zwar 
das hohe Spieltempo, aber allge- 
mein ist es natürlich ein leicht zu 
verstehendes, aber durchaus kna- 
ckiges Jump & Run. Man springt 
also über Plattformen, norma- 
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len Fieslingen auf den Kopf und 
den Bossen eben dahin, wo de- 
ren Schwachstelle ist. Das klingt 
simpel, ist es aber natürlich nicht, 
denn die Gegner sind oftmals fies 
postiert und die Sprungpassagen 
anspruchsvoll. Das, in Verbindung 
mit dem schnellen Gameplay, sorgt 
damals wie heute dafür, dass man 
die Level lernen muss. 


Geniales Leveldesign 

Das ist aber bei Weitem nicht so 
schlimm, wie es sich anhört, denn 
auch heute noch überzeugt Sonic 
the Hedgehog 2 mit herrlich krea- 
tiven und hübsch gestalteten Le- 
vels, die von genialer Musik unter- 
malt werden. Unser Highlight ist 
nach wie vor die Casino-Night-Zo- 
ne, die in Neon-Lichtern erstrahlt 
und uns als Sonic wild herumflip- 
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pen lässt. Doch auch die Chemi- 
cal-Plant-, Aquatic-Ruin-, Oil-Oce- 
an- oder Sky-Chase-Zone kommen 
uns sofort in den Sinn. 

Jeder Abschnitt ist anders und 
bietet etwas Besonderes. Das sorgt 
auch heutzutage noch für Ab- 
wechslung und damals saß man mit 
vor Staunen offenem Mund vorm 
Röhrenbildschirm. Obwohl das 
Spiel nur knapp anderthalb Jahre 
nach dem ersten Teil herauskam, 
wurden während der Entwicklung 
sogar viele bereits gut spielbare 
und tolle Abschnitte umgekrempelt 
oder gar komplett verworfen. 

Bei nur wenigen Spielen gibt es 
so einen ausführlichen Einblick in 
den Entwicklungsprozess. Das liegt 
zum einen daran, dass Sega spä- 
ter veränderte oder verworfene Le- 
vel auf Messen bereits präsentierte 


und zum anderen daran, dass eine 
frühe Fassung des Spiels sogar ge- 
stohlen und Jahre später veröffent- 
licht wurde. 

Trotz Kinofilmen und einem ge- 
planten neuen Spiel ist Segas blau- 
er Igel sicherlich nicht mehr solch 
eine Ikone wie noch in den 90er- 
Jahren, doch auch heute noch ist 
Sonic the Hedgehog 2 eine echte 
Hüpfspielperle, die in jede Retro- 
Sammlung gehört. Das können 
wohl auch Fans von italienischen 
Klempnern zugeben. Sonic 2 ist 
ein wahrer Meilenstein des Genres. 

In diesem Sinne: Herzlichen 
Glückwunsch zum Geburtstag, du 
Kleintier rettender, Robotnik in den 
dicken Arsch tretender, die Schall- 
mauer durchbrechender, Chili-Dog 
süchtiger Teufelskerl ... oder eher 
Teufelsigel. CHRISTIAN DÖRRE 
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тж» Вохеп іп VR: Dank entsprechender Hardware 
motivieren Apps und Dienste wie FitXR еіпе 
“ breitere Zielgruppe gerade іп Zeiten einer 
) globalen Pandemie. (Bild: FitXR) 


Wann kommt endlich der Boom? 


P layStation VR verkaufte 
Sich bis Anfang 2020 übe 
fünf Millionen Mal und gehör 
Somit zu, I den meistverkaufte 
VR.Brillen аш dem Markt, De 
Nachfolger kommt frühestens 


Auf den Hype folgte die 
Ernüchterung: Schafft Virtual 
Reality noch den Sprung in den 
Mainstream? Oder bleibt es eine 
Nische im Unterhaltungssektor? 
Wir skizzieren in unserem Report 
den Stand der Dinge und blicken 
in die VR-Zukunft. 


Half-Life: Alyx gilt gemeinhin als das beste, exklusive VR-Spiel auf 
dem Markt. Die hohe Qualität weckte die Neugier der Community 
und steigerte auch den Absatz von VR-Headset:s. (Bild: Valve) 


REPORT | Oculus Rift, PlaySta- 
tion VR, HTC Vive oder vielleicht 
doch Valve Index? Der Markt für 
VR-Headsets hat sich in den ver- 
gangenen fünf bis zehn Jahren 
rasant entwickelt — und das mei- 
nen wir nicht nur positiv. Virtu- 
al Reality galt zwischendurch als 
der Quantensprung im Entertain- 
ment-Bereich und war besonders 
im Gaming-Sektor das beherr- 
schende Thema. 

Der Hype begann im Jahr 
2012: Hinter verschlossenen Tü- 
ren präsentierte Entwickler Ocu- 
lus VR erstmals ein Prototyp der 
Oculus Rift. Im darauffolgenden 
Herbst startete das Crowdfunding 
mit einer Kickstarter-Kampagne, 
die über zweieinhalb Millionen 
Dollar einspielte. 2013 waren es 
dann beinahe 100 Millionen US- 
Dollar an Zuschüssen. Spätestens 
an diesem Punkt war für die ge- 
samte Tech-Industrie klar: In Vir- 
tual Reality steckt jede Menge 
Geld! Wenig verwunderlich also, 
dass Mark Zuckerbergs Social- 
Media-Maschine Facebook Ocu- 
lus 2014 für zwei Milliarden US- 
Dollar (400 Millionen Dollar in bar 
und 1,6 Milliarden Dollar in Face- 
book-Aktien) schluckte. 

Danach entwickelte sich VR ra- 
pide weiter und immer mehr Her- 
steller — allen voran HTC, Valve und 
auch Sony — arbeiteten an eigenen 
Geräten. Im Mainstream angekom- 
men ist Virtual Reality allerdings 
bis heute nicht. Was ist da los? 


Etabliert am PC, 

aber trotzdem Nische? 

Dass Virtual Reality selbst neun 
Jahre nach dem ersten Durch- 
bruch von Oculus Rift lediglich für 
einen kleinen Teil der PC-Spieler- 
schaft interessant ist, zeigte sich 
Ende 2020 in einer Steam-Umfra- 
ge. Darin bestätigten 1,7 Prozent 


der Teilnehmer die Nutzung eines 
VR-Headsets. Im Zuge der fort- 
währenden Рапаетіе stieg dieser 
Anteil bis Mai 2021 auf immerhin 
2,31 Prozent. 

Homeoffice, Lockdowns und 
Social Distancing wirkten sich 
positiv auf den Absatz von VR- 
Headsets aus. Im Vergleich zu 
2019 gingen 2020 etwa 30 Pro- 
zent mehr Geräte über die virtu- 
elle Ladentheke. Der Trend zeigt 
nach oben, eine Massenbewe- 
gung ist VR aber nicht. Wer also 
dachte, im PC-Sektor boome die- 
se Technik, liegt daneben. Gründe 
für die geringe Verbreitung sind 
sicherlich die Hardware-Voraus- 
setzungen sowie der gehobene 
Preis der VR-Devices. 


Zwischenstopp bei PlayStation VR 
Blicken wir in den Konsolenbe- 
reich, sieht es in Sachen Virtual 
Reality ebenfalls dünn aus. Micro- 
soft und Nintendo halten sich bei- 
nahe vollständig aus diesem Sek- 
tor raus. Okay, Nintendo probierte 
sich mit Nintendo Labo an einer 
kostengünstigen Alternative, kam 
aber mit den „Selbstbau-Brillen“ 
natürlich nicht an die vollpreisigen 
VR-Geräte heran. Microsoft setzt 
dagegen den Schwerpunkt auf das 
Augmented-Reality-Device Holo- 
Lens, das zuletzt unter anderem 
durch die Kommunikationsplatt- 
form Microsoft Mesh auf sich auf- 
merksam machte. 

Übrig bleibt eigentlich nur noch 
Sony. Und auch da ist Sand im VR- 
Getriebe. Gehen wir auch an dieser 
Stelle einige Jahre zurück: Die da- 
mals noch unter dem Spitznamen 
„Project Morpheus“ bekannte 
PlayStation VR sorgte auf der Elec- 
tronic Entertainment Expo 2015 
bei der Fachpresse für offene 
Münder ... und aufgrund des frü- 
hen Entwicklungsstadiums auch 
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Die AR-Anwendung Microsoft Mesh dient als Kommunikationstool 
für HoloLens. Es verbindet also VoIP-Funktionen mit moderner 
AR-Technologie. Dies soll neue Möglichkeiten der Interaktion der 
Gesprächsteilnehmer garantieren. (Bild: Microsoft) 


Resident Evil 7 war einer der großen Seller für 
PlayStation VR und fügte dem Grusel-Abenteuer 
eine ganz neue Dimension des Horrors hinzu. 
Ob es für den kürzlich veröffentlichten achten 
Teil einen VR-Patch geben wird, wurde seitens 


gelegentlich für Übelkeit. Trotz- 
dem waren die Verantwortlichen 
voll des Lobes. Sony-Deutsch- 
land-Chef Uwe Bassendowski 
beschrieb VR als „The Next Big 
Thing“ — und tatsächlich ist Play- 
Station VR seit dem weltweiten 
Launch am 13. Oktober 2016 ein 
Erfolg. Kritikpunkte wie etwa den 
fummeligen Aufbau oder die im 
Vergleich zur PC-Konkurrenz ge- 
ringere Auflösung kontert PlaySta- 
tion VR mit einem vergleichsweise 
geringen Anschaffungspreis. 


ga 


Capcom noch nicht bestätigt. (Bild: Capcom) 


Anfang 2020 vermeldete Sony 
fünf Millionen abgesetzt Einheiten 
bei damals 100 Millionen verkauf- 
ten PlayStation-4-Konsolen. Die- 
se beachtlichen Zahlen begründen 
sich auch in dem starken Spiele- 
sortiment: Titel wie Resident Evil 7, 
Blood & Truth, Far Point, Beat Sa- 
ber oder Astro Bot lieferten inno- 
vative Erfahrungen und machten 
PlayStation VR für Core-Gamer in- 
teressant. Doch mit fortschreiten- 
der Lebensdauer zeigten sich auch 
die Schwächen der PlayStation VR 


Bethesda setzte zuletzt Titel wie Doom und Doom 3 unter anderem 
für PlayStation VR um. Die Shooter überzeugten trotz des deutlich 
angepassten Gameplays auch in der VR-Umgebung. (Bild: Bethesda) 
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Die Oculus Quest 2 ist das 


der Steam-Umfrage aus dem 
Mai 2021 besitzen aktuell 
rund 30 Prozent der VR Gamer 
o Др. - œ 
dieses Gerät. (Bild: Facebook) 
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— und vor allem die der benötigten 
Move-Controller. Für viele Konsu- 
menten war das Headset somit ein 
zusätzliches Spielzeug, aber keine 
Hardware für den Dauereinsatz. 

Spätestens mit dem Start der 
PlayStation 5 landete die VR-Bril- 
le endgültig auf dem Abstellgleis: 
Sony lieferte lediglich einen ko- 
stenlosen Adapter für die USB-Ka- 
mera aus, verzichtete aber auf Ex- 
klusivspiele auf Basis der neuen 
Konsole. Stattdessen müssen es 
Abwärtskompatibilität und die we- 
nigen Neuerscheinungen wie Hit- 
man 3 oder Doom 3 VR richten. 
Das „Next Big Thing“ ist ein Aus- 
laufmodell geworden. Allerdings 
steht der Nachfolger bereits in den 
Startlöchern. 


Neuer Anlauf mit PlayStation VR 2 
Während Microsoft weiter an der 
Ausarbeitung des Game Pass ar- 
beitet und so unter anderem Next- 
Generation-Gaming auch über die 
Cloud möglich macht, schraubt 
Sony bereits an der PlayStation 
VR 2. Für das neue Modell setzt 
das Unternehmen zum einen auf 


frische Controller, die stark an die 
Steuergeräte von Oculus erinnern 
und bestimmte Funktionen des 
DualSense-Controllers aufgreifen 
— darunter etwa die adaptiven Trig- 
ger und das haptische Feedback. 
Zugleich behebt man hier auch 
einige Schwachstellen der ersten 
VR-Generation und erhöht etwa die 
Qualität der verbauten Displays, 
die mögliche Auflösung sowie das 
Sichtfeld. Zudem wird keine sepa- 
rate Kamera mehr notwendig sein. 
Stattdessen kommunizieren VR- 
Brille und Controller miteinander 
und bestimmen so die Position im 
Raum. Kurzum: Man geht eigent- 
lich den Weg, den viele andere VR- 
Geräte ebenfalls schon hinter sich 
gebracht haben. Ein Haken bleibt 
aber: Auch PlayStation VR 2 wird 
nicht kabellos sein — im Gegensatz 
etwa zur Oculus Quest 2. 
Allerdings muss man abwarten, 
wie Sonys langfristige Strategie mit 
PlayStation VR 2 aussieht. Aktu- 
ell macht das Unternehmen vor 
allem damit Schlagzeilen, dass zu 
wenige PlayStation-5-Konsolen für 
eine zu hohe Nachfrage vorhanden 


Musik- und Rhythmusspiele wie Beat Saber oder Ке? Infinite gehören zu den 
populärsten Titeln für VR-Headsets. Gerade Einsteiger, haben es hier dank der 
intuitiven Steuerung und des eingängigen Spielprinzips leicht, (Bild: Beat Games) 
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sind. Viele zunächst als PS5-exklu- 
siv betitelte Spiele wie Gran Turis- 
mo 7 oder Horizon: Forbidden West 
kommen nun auch für die PS4. Der 
Grund: Die (noch) zu kleine Hard- 
ware-Basis der PlayStation 5 und 
damit zu geringe Absatzchancen 
für große Produktionen. 

Zudem möchte man die aufge- 
baute PS4-Community nicht zu- 
rücklassen. Haben gerade die Lie- 
ferprobleme auch Konsequenzen 
für PlayStation VR 2? Sony gab 
bislang noch keinen offiziellen Re- 
lease-Termin bekannt. Experten 
spekulieren aber, dass das VR- 
Headset Mitte/Ende 2022 kommen 
könnte. Angesichts der aktuellen 
Probleme könnte dieser Erschei- 
nungszeitraum jedoch ins Wan- 
ken geraten. Ein Statement seitens 
Sony steht derzeit noch aus. 


Wo bleiben die echten 

Game Changer? 

Wir alle kennen die Devise „Soft- 
ware sells Hardware“. Übersetzt 
bedeutet das so viel wie, dass rich- 
tig gute Spiele in der Regel auch 
dafür sorgen, dass sich die entspre- 


chenden Konsolen und Geräte ver- 
kaufen. Sony folgte dieser Maxime 
in der vergangenen PlayStation- 
Generation und lockte Interessier- 
te mit hochwertigen Exklusivspie- 
len an die Kasse. Diese Strategie 
funktionierte und bescherte bei- 
spielsweise auch PlayStation VR 
eine Menge Aufmerksamkeit — 
dank der bereits angesprochenen, 
großen Spiele. Doch sobald diese 
Quelle versiegt, schwindet auch 
das Interesse am Produkt. 

Auf dem PC thront dagegen 
ein Spiel über allen: Half-Life: 
Alyx. Valves Fortsetzung der le- 
gendären Shooter-Serie ist tech- 
nisch und spielerisch ein echtes 
Schmuckstück und zog Tausen- 
de von Neulingen ans VR-Head- 
set. Es ist eines dieser Spiele, die 
auch außerhalb der Gaming-Blase 
große Wellen schlugen. Nicht nur, 
weil es ein neues Half-Life war, 
sondern vor allem, weil es zeigte, 
wozu VR wirklich in der Lage ist. 
Virtual Reality funktioniert auch 
im Blockbuster-Bereich. 

Wenn man sich aber abseits 
von Half-Life: Alyx umschaut, fällt 


Virtual Reality erlaubt das Eintauchen in eine fremde Welt oder sogar in 
den Körper eines Adlers —wie in Ubisofts Eagle Flight. Die Tiefenwirkung 
und das Tempo kommen in VR doppelt zum Tragen. (Bild: Ubisoft) 
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Gerade ҮК dient oft auch dem Eskapısmus 8 
also der Flucht aus der Realität. Titel wie Тһе) 


Climb bieten keine große Spieltiefe, aber | 


ei jede Menge schöne Bilder in Verbindung mit 


auf, dass bislang wenige Entwick- 
ler großer Marken den Sprung ins 
VR-Wasser wagten. Bethesda stol- 
perte etwa bei der Umsetzung von 
The Elder Scrolls 5: Skyrim oder 
Fallout 4. Für eingesessene Rol- 
lenspieler stand schnell fest, dass 
die „normale“ Version schlichtweg 
besser funktioniert. Rockstar dage- 
gen probierte sich gar nicht erst an 
einer Portierung von Grand Theft 
Auto 5. Stattdessen nahmen Mod- 
der das Heft in die Hand und ent- 
wickelten eine entsprechende Er- 
weiterung, die zeigte, dass СТА 5 іп 
VR - trotz Motion Sickness — Spaß 
machen kann. 


Virtual Reality ist mehr 

als nur eine Spielerei 

Aber natürlich ist diese Betrach- 
tung sehr einseitig. Denn Virtual 
Reality ist weit mehr als nur Ga- 
ming. So schön VR-Spielerfah- 
rungen wie in Resident Evil 7 oder 
Half-Life: Alyx sein mögen, sie sind 
letztlich nur ein Teil der Großbau- 


einer Portion Nervenkitzel. (Bild: Crytek) | 
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stelle Virtual Reality. Dieses Ge- 
schäftsfeld bleibt zweifellos inter- 
essant für Entwickler, doch gerade 
in Pandemie-Zeiten zeigten sich 
die Möglichkeiten für Apps im Be- 
reich von Sport und Freizeit unter 
Zuhilfenahme von VR-Gadgets. 
Das bereits angesprochene 
Microsoft Mesh nutzt HoloLens 
zum Aufbauen virtueller Räume. 
Facebook arbeitet an einer eige- 
nen Social-App namens Horizon 
und möchte so die eigene Platt- 
form revolutionieren. Anwen- 
dungen wie Supernatural oder 
FitXR verbinden Abo-Dienste mit 
Workouts und VR-Trainingspro- 
grammen. Sam Cole, Mitbegrün- 
der von FitXR, führt die Vorteile 
der neuen Technologie im Inter- 
view mit WIRED (https://www. 
wired.com/story/oculus-rift-five- 
year-anniversary/) aus: „Wir se- 
hen in diesem Bereich eine große 
Erweiterung unserer erreichten 
Demografie — nicht nur in Bezug 
auf Alter und Geschlecht, son- 


dern auch, was den Fitness- 
Zustand angeht.“ Er ergänzt, 
dass man Feedback von Body- 
buildern erhalten habe, die Car- 
dio-Training hassten, aber dank 
VR-Integration auch diesen Teil 
des Workouts absolvierten. 

Natürlich kommen Virtual- und 
Augmented-Reality-Geräte auch 
längst in Medizin, Forschung und 
Entwicklung zum Einsatz. Immer 
mehr Konzerne — darunter auch 
Apple - stecken Geld in die Tech- 
nologie, da der Markt zunehmend 
wächst und somit steigende Um- 
sätze generiert. Das wiederum 
sorgt im Idealfall für breitere Ak- 
zeptanz und eine größere Hard- 
ware-Basis. 

Und was bedeutet das jetzt 
konkret für Computer- und Vide- 
ospiele? Im Idealfall wachsen mit 
dieser Entwicklung auch die Chan- 
cen für wirklich große VR-Games- 
Produktionen. Denn diese müssen 
die Herstellungskosten auch wie- 
der einspielen. Das ist ohne eine 


Nintendo Labo und andere Cardboard-VR-Alternativen bieten schöne Effekte füreinen kleinen Preis? 
Allerdings, kommen sie technisch natürlich nicht an Headsets wie Ше Oculus Quest 2 rani 


(Bild: : Nintendo) 
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Die Move-Controllerwaren 
die Achillesferse der ersten 
PSVR-Generation. Für den 
Nachfolger‘ orientiert sich 
Sonya an Oculus u und integriert 
zudem Funktionen des 
hauseigenen DualSense= 


entsprechende Basis unmöglich. 
Das angesprochene Half-Life: Alyx 
verkaufte sich über zwei Millionen 
Mal und damit ausgesprochen gut 
für ein reines VR-Spiel. Zum Ver- 
gleich: Animal Crossing: New Hori- 
zons für die Nintendo Switch wur- 
de bis Anfang Februar 2021 über 
31 Millionen Mal verkauft. Welches 
Spiel mehr einbrachte, müssen wir 
an dieser Stelle nicht erwähnen. 

Dass Virtual Reality in fünf oder 
zehn Jahren das Gaming dominie- 
ren wird, sehen wir nicht. Das Me- 
dium Videospiel lebt zwar auf der 
einen Seite von seiner Immersion, 
aber auch davon, dass man es un- 
kompliziert und jederzeit genießen 
kann. Virtual Reality geht noch ei- 
nen Schritt weiter und erfordert da- 
durch mehr Aufmerksamkeit. Die- 
ses komplette Eintauchen in eine 
fremde Welt ist nicht für jedermann 
möglich — sei es etwa aus privaten 
oder auch aus beruflichen Grün- 
den. Dazu kommen technische Li- 
mitierungen, die es weiterhin zu 
verbessern gilt. Virtual Reality wird 
in Zukunft an Bedeutung dazuge- 
winnen, aber wohl Nische bleiben. 
Aber manchmal kann es eben auch 
in dieser Nische sehr schön und 
gemütlich sein, oder? 


OLAF BLEICH, BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 
& SASCHA LOHMÜLLER 
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Bereits GTA 5 strotzte vor 
Nebenbeschäftigungen wie Golf 
oder Yoga. Für den sechsten Teil darf 
es gerne noch mehr Mini-Games und 
Sportarten geben. (Bild: Moby Games) 


Grand Theft Auto 6 ist noch nicht einmal offiziell angekündigt, trotzdem 
kocht die Gerüchteküche hoch. Die Redaktion stellt sechs große Wünsche 
für Rockstar Games’ Open-World-Spiel vor. 


REPORT | Wann erscheint GTA 6 
und in welcher Zeit spielt es über- 
haupt? All das ist noch unklar. Im 
Netz mehren sich inzwischen die 
Leaks und Einschätzungen vieler 
Insider und Experten. Doch eine 
klare Linie gibt es ebenso wenig 
wie eine offizielle Ankündigung sei- 
tens Rockstar Games. 

Bis der nächste Teil des Gangs- 
ter-Abenteuers erscheint, wird also 
noch einige Zeit vergehen und wir 
müssen uns bis dahin in Geduld 
üben. Aber wir dürfen auch darü- 
ber diskutieren, was wir uns von 
GTA 6 wünschen und welche Funk- 
tionen unserer Meinung nach un- 
bedingt ins Spiel gehören. 

Und genau darum geht’s іп die- 
sem Artikel: Das wünschen wir uns 
im sechsten Teil der legendären 
Open-World-Saga! 


Eine lebendige Welt 

Je größer, desto besser: Rockstars 
GTA-Serie bestach schon immer 
durch ihre gewaltige Spielwelt. 
War allerdings die anfängliche Be- 
geisterung über die Möglichkei- 
ten verschwunden, bemerkte man 
schnell gewisse Schwachstellen 
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im Open-World-Design. Die Be- 
wohner der Städte im sechsten Teil 
etwa sollten daher einen normalen 
Tagesablauf haben, den man, so- 
fern man es möchte, auch nach- 
vollziehen kann. 

Das Stadtbild sollte ebenfalls 
mit in die Geschichte einbezogen 
werden. Bei steigender Krimina- 
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lität etwa könnten Problemviertel 
noch stärker verwahrlosen, sodass 
unsere Aktionen und die Story- 
Entwicklungen unmittelbaren Ein- 
fluss auf die Kulisse haben. 
Darüber hinaus muss Rock- 
star Games noch mehr Gebäude 
begehbar machen. Dies unter- 
streicht den Anspruch des Spiels 


Durch die festgelegten Charaktere waren optisch nur bestimmte Anpassungen in GTA 5 möglich. 
Für den Nachfolger könnte man auf ein System wie in GTA: San Andreas zurückgreifen, bei dem 
die Spielfigur etwa zunimmt, wenn sie viel isst oder stärker wird, wenn sie trainiert. (Bild: Moby батез) gg vove como 0 


und macht einen großen Teil der 
Immersion aus. 


Häuser, Autos und Geld 

Jeder kennt das Problem: Seid 
ihr anfänglich in jedem Grand 
Theft Auto noch ein armer Schlu- 
cker, türmen sich mit der Zeit vir- 
tuelle Reichtümer an. Allerdings 
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mangelt es oftmals ап Möglich- 
keiten, diese wieder auszugeben. 
Eine Ergänzung für die Kampagne 
wäre etwa die Option zum Kau- 
fen sowie dem Ausstatten und 
Gestalten von Häusern. Gerade 
diesen Aspekt des individuellen 
Wohnens als Zeichen des eigenen 
Aufstiegs sollte Rockstar in Zu- 
kunft stärker betonen - eine Pri- 
se Sims also. 

Wohlstand kann sich in Immo- 
bilien, aber auch im eigenen Fuhr- 
park äußern. So würden wir es sehr 
mögen, wenn es noch mehr Tu- 
ning-Optionen gäbe. So wäre etwa 
das Aufmotzen der Armaturen eine 
schöne Sache, um den Vehikeln 
noch mehr Persönlichkeit zu ver- 
leihen. 


Му Portfolio 


Ob Gleitschirm oder Wingsuit, viele Extremsportarten waren bereits іп der GTA-Serie vertreten. Trotzdem sind 
zusätzliche, zeitgenössische Optionen stets wünschenswert und könnten das Spiel sinnvoll ergänzen. (Bild: Moby Games) 


Mehr illegale Nebenjobs 

Auf Netflix, Amazon Prime und 
anderen Streaming-Plattfor- 
men boomen die Krimi- und Ga- 
noven-Serien. Egal ob Breaking 
Bad, Haus des Geldes oder Lu- 
pin — Gangster sind nicht mehr 
nur die Bösen, sondern längst zu 
„liebenswerten“ und ikonischen 
Hauptfiguren herangereift. 

Wir wünschen uns eben sol- 
che Story-Fäden oder sogar Ne- 
benjobs für GTA 6. So könnte man 
beispielsweise ein eigenes Dro- 
genkartell aufbauen und dabei 
vom kleinen Dealer zum großen 
Koks- oder Meth-Baron aufsteigen. 
Grand Theft Auto: Chinatown Wars 
(2009) für Nintendo DS und PSP 
besaß diese Funktion bereits in An- 


Eine Erweiterung des Finanzsystems gehört ebentalls H Чеп Wünschen 
der Community. Generell mangelt es Grand Theft Auto an zusätzlichen 
Optionen, um das im Spiel verdiente Geld zu investie 


mg 
ren. (Bild: Moby Games) 


sätzen. Eine modernisierte und in- 
haltlich aufgefrischte Neuauflage 
wäre mehr als wünschenswert. 

Im Gegenzug könnte so dann 
auch eine Art Bandenkrieg ent- 
stehen, bei dem sich die eigenen 
Mobster und die der Konkurrenz 
gegenüberstehen. 


Ruhe, Frieden und 

merkwürdige Sportarten 

Gerade JRPGs und Open-World-Ti- 
tel sind bekannt für die Masse an 
friedfertigen und ruhigen Neben- 
aufgaben. Wir wollen mehr davon in 
GTA 6. Wieso nicht einfach mal auf 
einer Bank verweilen und den Son- 
nenuntergang beobachten? Oder 
die Angel auswerfen und fischen? 
In СТА 5 gab es bereits Yoga als Mi- 
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nispiel. Weitere Optionen zum Aus- 
ruhen und Entspannen wären zwi- 
schen harten Feuergefechten und 
wilden Verfolgungsjagden eine Be- 
reicherung. Gleiches gilt im Üb- 
rigen für neue, abgefahrene Sport- 
arten wie beispielsweise Surfen 
oder Tauchen. Wir wären ja auch 
für die Teilnahme an Ohrfeigen- 
wettbewerben zu haben und wür- 
den uns über sonstige Skurrilitäten 
freuen. Die Auswahl hängt hier na- 
türlich stark vom Setting des Spiels 
ab. Grundsätzlich bietet aber nahe- 
zu jedes Jahrzehnt seine Möglich- 
keiten zum kreativen Zeitvertreib. 


Mit der Polizei arbeiten 
Auch für die Interaktion mit der 
Polizei wären neue Optionen an- 


High value 


Market value (bag) 55725 
Purchase price (bag) 55 
Potential profit (bag) 


5baġs Х $5=$25 -> 
\ Ke 
Ivo don't hava euros, МІ | S 
In Grand. Theft Auto: Chinatown Wars gab es ein simples Drogen-Deal- ө} Gance! 
System. Für GTA 6 könnte man dieses erweitern, und beispielsweise 
um Revierkämpfe und Bandenkriege erweitern. (Bild: Rockstar Games) 
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GTA 6 benötigt mehr Innenleben: Den eigenen Unterschlupf sollte man ebenso ausbauen 
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können wie die Armaturen des eigenen Wagens. Gerade für den späteren Verlauf des 
Spiels sind derartige Funktionen ein echter Motivations-Boost. (Bild: Moby Games) 


gebracht. Zum einen sollte diese 
realistischer auf bestimmte Ge- 
gebenheiten reagieren und insge- 
samt natürlicher agieren. Auf der 
anderen Seite aber könnten auch 
wir als Gangster mehr Einfluss auf 
ihr Verhalten nehmen. In früheren 
Teilen der GTA-Serie gab es ein 
einfaches Schmiergeldsystem, bei 
dem wir die Polizei mit Hilfe von 
Symbolen bestechen konnten. Da- 
durch ließ sich das Fahndungs-Le- 
vel senken. 

Für GTA 6 wäre die direkte 
Kommunikation mit der Polizei 
und damit das Spinnen politischer 
Intrigen eine spannende Idee. Bei- 
spielsweise könnten wir den ört- 
lichen Polizeichef bestechen oder 


sogar erpressen und so dafür sor- 
gen, dass Konkurrenten schärfer 
von den Gesetzeshütern kontrol- 
liert werden. In darauffolgenden 
Missionen würden wir dann so auf 
weniger Widerstand treffen, da 
die Cops einige Schurken bereits 
„hopsgenommen“ haben. 

Bestechung, Erpressung und 
andere finstere Machenschaften 
könnten dem Spiel mehr Tiefe ge- 
ben. Schließlich müsste man dann 
nicht ständig nur ballern, sondern 
könnte auch mit Geld und Clever- 
ness weiterkommen. 


Taten und Konsequenzen 
Wo wir gerade beim Thema Inter- 
aktion mit der Spielwelt und den 


ziehen. Wer, also wahllos Passanten verprügelt, könnte somit als unberechenbar. 
und als unangenehmer Geschäftspartner abgestempelt werden. (Bild: Moby Games) 
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NPCs sind: Aktionen und Taten 
sollten — ähnlich wie in Red Dead 
Redemption 2 — auch Konsequen- 
zen nach sich ziehen. 

Wenn ihr also etwa einen promi- 
nenten Gangster umbringt, sollte 
euch diese Tat vorauseilen wie 
Donnerhall und euren Ruf bestim- 
men. Scheitert ihr andersherum 
an einem vergleichsweise leich- 
ten Bruch, würden dumme Sprü- 
che der Kollegen nicht nur Lacher 
garantieren, sie würden auch ei- 
nen großen Zusammenhang her- 
stellen. Unsere Aktionen sollten 
daher nicht nur kurzfristige Kon- 
sequenzen wie beispielsweise ab- 
gesperrte Gebiete, Polizeiuntersu- 
chungen oder Nachrichten in TV, 


Radio oder Internet nach sich zie- 
hen, sondern auch langfristig Ein- 
fluss auf unsere Karriere nehmen. 
Diese Erweiterung könnte man 
schließlich mit zusätzlichen Dialo- 
goptionen sowie Entscheidungen 
unterfüttern. 

Ihr seht, es gibt mehr als ge- 
nügend Wünsche und Ideen für 
Grand Theft Auto 6. Welche da- 
von Rockstar Games schlussend- 
lich berücksichtigt, wird die Zeit 
zeigen. Fest steht nur, dass das 
Gangster-Epos sicher auch in sei- 
ner sechsten Auflage wieder Gren- 
zen einreißen wird. Alles andere 
wäre eine Überraschung! 


OLAF BLEICH, BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 
& SASCHA LOHMÜLLER 


7,” 
Tauchen war bereits im fünften Ableger möglich. Aber frühe 
Umfragen zeigten, dass sich Fans beispielsweise Surfen oder 
auch Angeln als zusätzliche Aktivitäten wünschen. (Bild: Moby Games) 
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Diablo. 2° Resurrected 


Vor dem Release im September soll im August noch eine Beta für das Action-RPG-Remaster starten. 
Wir sind dann natürlich mit an Bord und treten dem Höllenfürsten erneut in den feurigen Hintern. 
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KUER den Director's cut auf Herz und Nieren. 


ае N 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 
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Mini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet Ihr unten auf dieser Seite 


Wie heißt der alte Weise, der 
unseren Helden auch schon 


im ersten Diablo half? 


a) Deckard Cain 
b) Deckard Kane 
c) Gabba-Gandalf 


Welcher Titan ist laut 
Mythologie der Vater von 
Hades? 


a) Hyperion 
b) Kronos 
c) Olli Kahn 


Welcher andere Staat 
liegt der japanischen Insel 
Tsushima am nächsten? 


a) China 
b) Russland 
c) Südkorea 
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MONSTER HUNTER : MARIO GOLF: 
STORIES 2 : SUPER RUSH 
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